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All Terrain Racing 74 _. Games2 44 _ Global Amiga Experience 145 3 : 
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kto w tej sprawie zadzwoni do nas 17-go, otrzyma od nas 
upominek. 

Tega dnia w naszym sklepie w Poznaniu zapraszamy o 
każdej pełnej godzinie zegarowej na otwieranego 
szampana!!! 
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Gry: Alfred Chicken, Furry of the 
Fumies, Out to Lunch, Battle 
Toads, Overkili/Lunar C, 
D-Generation kosztują 24 zł 
każda. Do każdej otrzymujesz - 
Garden Fax lub jeśli kupujesz 
komplet (6 gier) to płacisz za 
wszystko 99 zł i otrzymujesz 
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aos Engir 30 _ Thomas Snowsuit Garden Fax. monitor PHILIPS 8833-11, 14" kolor, stereo 630 
rot 94 - Cinderella ! I monitor Amiga M1438S na tel. 
de 84 Classic Board Games | Przypominamy o uniwersalnej monitor IDEK MF5017 - color 17”, 15.5KHz-40 4410 
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ocosm 68 Ask for details! digitalizer VIDI 12+True Paint 300 
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ut-AB.2 80 _ 17BIT Collection (2 CD) 92 AM | GI ] 200 digitalizer VIDI 24RT+True Paint 900 
Różne symulacje  17BIT PHASE 4 80 
- Różne symulacje 4 80 w chwili : geniock AX 398 k 
ę chwili gdy czytacie te słowa, 
w omoe 49 Amigi 1260 powiny być jużuńas  Gomocj AX20 860 
69 _ Aminet SET! 4CD 130 w stRVej sprzedaży. Każ SZGlOw geniock Neptun + demo scali 2368 
luge 4000/ Cactus 29 _ swojego najbliższego sklepu 
GAM Collection (2CD) 137 dO Elek ae. om © Blizzard 1230-1V 68030/50MHz ORAM 749 
Ryde vol.1 = Cena z VATem =<1470zł. (dzwoń) Blizzard 1260/ 68060/50MHz dla A1200 
ć izzard 4030 
CDPD 2 51 Cyberstorm 68040/40MHz 
CDPD 3 51 trójnik do Expansion 43 M-Tec T1230 68EC030/28MHz ORAM 
CDPD 4 66 przewód dla HD2,5" 18 M-Tec Tf230 68030/28MHz ORAM 
OEM ? U przewód dla HD3,5" 18 M-Tec T1230 68030/42MHz ORAM 
Euroscene I 40 metalowa obudowa na na tel. Tandem CD1200+ dla A600/A1200 
a eee Ć CD-Rom ATAPI i kable Tandem IDE dla A2/3/4000 
i Gold Fish (2CD) 80 _ HD2,5"CONNER80MB 349 — stacja dysków 3,5' zewnętrzna 880kb 
k PA ZE 39 . stacja dysków 3,5" wew. 1,76MB sx 
' _ Megahits 1,2 59 Communicator II 370 stacja dysków 3,5” zew. 1.76MB 
__ Network CD 74 SX-1 dla CD32 na tel. 
30 CD32 Pro module 720 Amiga MegaMouse MKII 260dpi 


29 koprocesor 14MHz PGA 29 Amiga Ultro Res Mouse 400dpi 


33 koproces. 33MHz PLCC 208 Mouse Alfa Optic 
koprocesor 50MHz PGA 334 Mouse Alfa Pen > 
Trackball dla Amigi - szara kulka 
kontrolery SCSI dla na tel. Trackball dla Amigi - podświetlana 


Blizzard | M-Tec Skaner Artec 6000C blatowy, kol 


Wszystkie ceny z VATem na dzień 95.10.05. Mogą : 


Dystrybutorzy Eureki: 

Admirał Szczecin ul. Monte Cassino 37 

AII in One Łódź ul.Piotrkowska 111 tel.327-324 
Amiga s.c. _ Warszawa ul.Batorego 10 tel.256—031 
Ami Sokółka tel.(11) 26-05 
Phoenix Radom tel.417-42 
VideoSen Piła tel.122-871 
XYZ Lublin ul.Okopowa 6 tel.73-63-23 


Eureka wymieniając swoich dystrybutorów nie gwarantuje, że ich oferta 
asortymentowo-cenowa jest równie atrakcyjna jak Eureki. 
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ŻÓŁTY 


JESIENNY LIŚĆ 


Jesień w pełni. Lecą z drzew liście, lecą strony 
z Magazynu AMIGA. Tak sobie dumam, że jeśli 
Wydawca (baczność!) przeczyta ten wstępniak, to 
do kompletu polecę i ja. Tylko cena Magazynu nie 
leci. Ona szybuje, i to ruchem mocno wznoszą- 
cym. Aż dziw, że jeszcze nikt nie przysłał mi w 
liście bomby ani nie naSłał jakiejś skośnookiej mafii. 

Na szczęście jesień to nie tylko spadające li- 
ście. Koniec roku to natłok imprez targowych w 
kraju i za granicą. Tegoroczna jesień to także „zło- 
ta jesień” dla nas, amigowców, i to bez względu na 
pogodę za oknem. Tak przynajmniej się wydawało. 
Tymczasem po raz kolejny okazało się, że rzeczy- 
wistość jest zawsze gorsza od zapowiedzi. 

Niby Amigi pojawiły się w sklepach, nawet z 
całkiem sympatycznym zestawem programów, tyle 
że miesiąc później i prawie dwukrotnie drożej niż to 
początkowo zapowiadano. W efekcie A1200 HD 
kosztuje tyle samo co najtańszy 486. Trzeba być 
wyjątkowym fanem Amigi, aby skorzystać z takiej 
oferty. Cóż, mam nadzieję, że Escom lub Amiga 
Technologies zreflektują się i albo obniżą cenę, 
albo dołożą coś do Amigi bez zmiany ceny (choćby 
CD-ROM). A przecież, gdyby ktoś wcześniej pomy- 
ślał, można było znacznie obniżyć koszty. Argu- 
ment o tym, że niejaki pan K. nałożył cła, akcyzy, 
podatki itp. i stąd taka cena, po prostu mnie śmie- 
szy, mimo iż rzeczonego pana K. nie lubię, i to 
bardzo. Aby to obejść, wystarczyłoby montować 
Amigi w Polsce. Części z Bordeaux, a zatem „unij- 
ne”, brak dodatkowych opłat, zwolnienie z podat- 
ków na dwa lata (bo część produkcji mogłaby iść 
na eksport), zmniejszenie kosztów produkcji, bo 
nasze płace nadal do pięt nie sięgają zachodnim, 
zmniejszenie bezrobocia wśród zdolnych elektro- 
ników, błyskawiczna reakcja na potrzeby rynku 
bez konieczności oczekiwania na dostawy z zagra- 
nicznej centrali, i wiele, wiele innych korzyści. 
Polski rynek jest na tyle duży, że taka inwestycja na 
pewno by się opłacała. 

Próbowaliśmy przekazać to ludziom zAT (fuj, jak 
ten skrót się brzydko kojarzy), ale napotkaliśmy na 
dwie zasadnicze przeszkody. Pierwsza: zanim zdą- 
żyliśmy cokolwiek wytłumaczyć okazywało się, że 
komuś w centrali odwidziało się i dystrybutorem na 
Polskę ma być zupełnie kto inny. Powtórzyło się to 
trzy razy. Czwarty raz nie będziemy już próbować. 
Druga przyczyna tkwi w nas, Polakach, a ściślej w 
pewnych „businessmanach”. Z rozmów z Niemca- 
mi, odpowiedzialnymi ze strony Technologies, wy- 
wnioskowałem, że tyle razy zostali już nacięci przez 
„polskich cwaniaczków”, i to na grube pieniądze, 
że woleli nie eksperymentować, a oprzeć się na 
założonej onegdaj przez pana Drączkowskiego sie- 
ci dystrybutorów, i to bez względu na to, jak ci 
dystrybutorzy spisywali się w przeszłości. 

Miejmy nadzieję, że rynek amigowski w Polsce 
nie zostanie zarżnięty. Leży to bowiem w interesie 
zarówno użytkowników, jak i handlowców, dla 
których Amiga jest jedyną szansą (firmy o takiej 
kondycji nie mają obecnie czego szukać na rynku 
pecetowym). 


Cóż mogę dodać? Nasi Czytelnicy wielokrotnie 
dali już przykłady swojego przywiązania do Amigi 
(zarówno w postaci komputera, jak it w postaci 
Magazynu). Sądzę, że nie zawiedziecie i tym ra- 
zem. Go mam na myśli? Cóż, wcale nie zamierzam 
nawoływać do tego, abyście hurmem rzucili się na 
sklepy (od takiego nawoływania są działy reklamy 
lub marketingu dystrybutorów). Pomyślcie jednak, 
co możecie zrobić, aby wzmocnić nadwątlony ry- 
nek amigowski. Moim zdaniem najprościej byłoby 
ogłosić kilkumiesięczne moratorium. Ja wiem, że 
Waszym wrogom (zarówno w postaci konkurencyj- 
nej grupy scenowej czy redaktora pisma o Amidze, 
albo kapitalisty z amigowskiego sklepiku) zdarzają 
się potknięcia, które trzeba wykpić na przykład na 
łamach fanzinu. Rozumiem też, że fajnie jest dla 
sportu sformatować twardy dysk na wystawionej na 
targach A4000. Ciekawe jednak, jak poczułby się 
osobnik, opluwający kogoś bez przerwy lub doko- 
nujący rzeczonego formatu, gdyby tak jego opluto 
lub „dla sportu” wyciągnięto mu portfel. A przecież 
to taka sama kradzież, jak zmazanie dysku z cudzą, 
czasem wielomiesięczną, pracą. Doprowadzi to w 
końcu do tego, że wszyscy zdolniejsi zagryzą się 
na śmierć, a w trosce o bezpieczeństwo danych 
wystawcy na targach schowają komputery za szy- 
bę. Jedyną korzyścią będzie zaś to, że obserwuja- 
cym wszystko z boku niebieskim popękają wątroby 
ze śmiechu. 

No tak, wziął się i prawi morały. Morały prawić to 
my, ale nie nam. Macie rację. Kończę zatem nauki 
niedzielne, cytując jeszcze tylko pana Prezydenta: 
„Smacznego'. Uduśmy się we własnym amigow- 
skim sosie. Napewno wzmocni to pozycję naszego 
ulubionego komputera w stosunku do niebieskich 
lub jabłkowitych. 

Na sympatycznych jak zwykle targach Softarg 
dało się zauważyć wielu młodych fanów Amigi (bra- 
wo Katowice 8 okolice). Przeraziło mnie jednak to, 
że poza jednym z nich, który nie uwzględniając 
faktu, że każdy redaktor ma prawo do swoich po- 
glądów, tłumaczył nam, że nie można AMOS-a jed- 
nocześnie chwalić (w kursach) i opluwać (w innych 
artykułach), wszyscy inni rozpoczynali rozmowę ze 
mną od „Czytam wstępniaki”. Skoro jednak ktoś to 
czyta, to będę musiał, zdaje się, bardziej uważać 
na słowa. A wtedy, znając polską przekorę, wstęp- 
niaki czytać przestaniecie. Oprócz bardzo cieka- 
wych dyskusji na Softargu było także kilka amigow- 
skich nowości (o tym w aktualnościach). 

A siłą przewodnią numeru jest tym razem coś, o 
czym praktycznie dotąd nie było - Amiga i SCSI. 
Ponieważ blaszaki właśnie do tego standardu doro- 
sły, zaczynają zalewać nas skaziczne urządzenia. 
Czy, jak ipo co takie coś podłączać - dowiecie się 
z tego numeru. 

Zbliżają się święta. Czas pomyśleć o prezentach 
(przepraszam za rym). My też myślimy. A o czym - 
zobaczycie za miesiąc. 
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Nowa-stara Amiga 


Datę 1 2 września 1995 r. wszy- 
scy amigowcy powinni zapamię- 
tać jako drugie narodziny Amigi. 
W tym właśnie dniu wyproduko- 
wano pierwszą A1200 we fran- 
cuskiej fabryce, zdolnej wypu- 
szczać 8000 takich maszyn ty- 
godniowo. Amiga Technologies 
zadbała o to, aby użytkownicy 
mieli do dyspozycji już przy pierw- 
szym kontakcie z komputerem 
masę dobrego oprogramowania. 
A1200 sprzedawane w Niem- 
czech zostaną wyposażone w: 

* Photogenics 1.2 SE, 

* WordWorth 4 SE, 

« PPaint 6.4 SE, 

« DataStore 1.1, 

* Turbo Calc 3.5, 

« Digita's Organiser, 

* grę Pinball Mania, 

* grę Whizz. 

Dodatkowo, w konfiguracji z 
twardym dyskiem znajdzie się na 
nim też zainstalowana wersja 
Scali MM300! Niestety, najpraw- 
dopodobniej polscy klienci nic z 
tej oferty nie otrzymają, a szko- 
da. Wyjątkiem jest wrześnieńska 
Eureka, która jak zwykle dba o 
klientów i będzie sprzedawać 
Amigi z atrakcyjnym pakietem 
oprogramowania firmy Twin 
Spark Soft. 

Giles Bourdin, rzecznik pra- 
sowy Amiga Technologies, za- 
pytany podczas minikonferencji 
w Internecie o sprzedaż, stwier- 
dził, że ponad 100 tys. A1200i 
20 tys. A4000T zostało już za- 
kontraktowane i właściwie sprze- 
dane. Zdradził też, że Amiga 
Technologies prowadzi rozmo- 
wy z SAS Institute o wznowieniu 
prac nad nowymi wersjami SAS 
C. Również wsparcie dla produ- 
centów i developerów będzie 
wznowione. 

Amiga Technologies jest już 
obecna w Internecie. Użytkow- 
nicy WWW mogą dostać się do 
niemieckiej strony AT, korzysta- 
jąc z następującego namiaru: 


hiip;//www.amiga.de 


Niestety, narazie tylko po nie- 
miecku. 


The Party 1995 


W dniach 27-29 grudnia 
1995 roku odbędzie się „The 
Party”, już piąte spotkanie ami- 
gowych i pecetowych scenow- 
ców z całego świata. Miejscem 
imprezy będzie największy skan- 
dynawski zespół targowo-wysta- 
wienniczy - „Dronning Margre- 
the Hallen"”, usytuowany w mie- 
ście Fredericia w środkowej Da- 
nii. Organizatorzy zapewniają, że 





miejsca wystarczy dla 4000 


osób. Planowane jest zorgani- 
zowanie 9 konkursów i niezli- 
czonych atrakcji, towarzyszą- 
cych „The Party”, w tym dysko- 
teki w rytmie rave, koncertu „na 
żywo” najlepszych amigowskich 
muzyków, konferencji z udzia- 
łem Escomu i Amiga Technolo- 
gies itp. Daje to ponad 50 go- 
dzin nieprzerwanej zabawy. 

Trzeba przyznać, że nagrody 
są imponujące. W konkurencji 
na najlepsze demo można za 
pierwsze miejsce zdobyć 
$3500, za drugie - 51500, za 
trzecie - $750. Najlepszy mu- 
zyk, podobnie jak grafik, dosta- 
nie $700 gotówką. 

Wejście na teren imprezy bę- 
dzie kosztować 250 koron duń- 
skich. Organizatorzy ostrzegają, 
że używanie alkoholu i narkoty- 
ków będzie surowo karane. Może 
się skończyć nawet przekaza- 
niem delikwenta w ręce policji. 

Aby dowiedzieć się więcej, 
trzeba się skontaktować z orga- 
nizatorami: 


The Party 1995, Postbox 755, 

9100 Aalborg, Denmark. 

tel. 0045 98 625859, modem 0045 98 153062, 
email: thepartyGEcybernet dk, 

Fidonet: 2:238/67.1 


Softarg '95 


W dniach 26-29 września w 
Katowicach odbyły się najsym- 
patyczniejsze polskie targi kom- 
puterowe Softarg. Kto nie był — 
niech żałuje. Były Amigi, zarów- 
no w postaci Magazynu AMIGA 
(na stoisku Wydawnictwa LU- 
PUS), jak iw postaci długo ocze- 
kiwanych komputerów. Wśród 
wystawców: Eureka, TSS i inni. 
Szersze sprawozdanie z targów 
już wkrótce. [emp] 


Media Tour 


18 września w Warszawie 
odbył się niecodzienny wyścig 
kolarski o nazwie Media Tour, z 
którego dochód przeznaczony 
był dla wychowanków domów 
dziecka. W imprezie wzięło 
udział 9 drużyn, w tym także dru- 
żyna zaprzyjaźnionego PCkurie- 
ra, wyposażona w rowery przez 
włoską firmę Bianchi. Zgodnie z 
regulaminem imprezy do każdej 
„mediowej” drużyny dodawano: 
znaną, niepolityczną twarz (w 
PCkurierze - Natalia Kukulska), 
znanego przed laty kolarza (u nas 
11-krotny mistrz Polski - Jan Po- 
rzak) oraz jednego juniora z 
domu dziecka (u nas 17-letni 
Wojciech Dziedzic z DD 11 w 
Warszawie). Po bohaterskiej 
walce z przeciwnościami pogo- 
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dy i losu (upadki m.in. naszego 
zawodnika) drużyna PCkuriera 
zajęła zaszczytne drugie miej- 
sce (niestety, od końca). Nasi 
podopieczni z DD 11 wzbogacili 
się dzięki temu o 5 rowerów gór- 
skich Bianchi. Nieco więcej 
szczęścia miała drużyna RMF- 
-FM, której udało się skapero- 
wać Ryszarda Szurkowskiego. 
Dzięki ich zwycięstwu DD nr 1 w 
Krakowie zgarnął całą gotówkę 
- zostanie zasilony kwotą 10 tys. 
zł. A nasi koledzy z PCkuriera 
nazbyt dosłownie pojęli ideę ba- 
rona Coubertin „Udział jest waż- 
niejszy niż zwycięstwo”. Nic to. 
Za rok będzie lepiej. [adn] 


Gambleriada 


Od 27 do 29 października w | 


warszawskim kinie Capitol odby- 


ły się Targi Gier Komputerowych | 
Gambleriada, pod patronatem | 


zaprzyjażnionego miesięcznika. 
Sukces imprezy zaskoczył orga- 
nizatorów. Amig było niewiele, 


czego można było się spodzie- | 


wać. Po prostu Amiga wyrosła 
już z gier, blaszaki natomiast 
dziecinnieją w zastraszającym 
tempie. Nie jest to jednak dziw- 
ne, bo niebieskie, nawet jeśli są 
doposażone w miliony kart, tony 
pamięci i procesor P2000 1 
GHz, nadają się jedynie do gier. 

[adn] 


T$$ News 


Krakowska firma TSS na kato- 
wickich targach Softarg przed- 
stawiła sporo nowości: wolfen- 
steinowatą grę dla Amig AGA- 
-owskich o swojsko brzmiącej 
nazwie Ubek, najnowszą wersję 
Firmy (5.1), kolejną wersję edy- 
tora AmiTekst Pro (2.0) i wersję 
beta supernowości: programu 
Opera, który ma stać się konku- 
rencją dla Opusa (w dodatku 
wszystko na ekranie jest po pol- 
sku, aponadto Opera będzie od 
Opusa znacznie tańsza). [mps] 


Polskie CD 


Firma EXE zamierza zalać pol- 
ski rynek rodzimymi dyskami CD- 
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-ROM dla Amigi. Po „Dźwiękach i 
jękach”, krążku zawierającym 
materiały muzyczne, ukaże się 
płyta z polskimi produkcjami sce- 
nowymi. EXE nie jest jedyną fir- 
mą - źródła zbliżone do dobrze 
poinformowanych twierdzą, że 
również Eureka chce wprowadzić 
na rynek coś w tym rodzaju. [raf] 


PowerCD dla CD32 


Nareszcie pojawiła się długo 
oczekiwana przystawka do CD32 
produkcji HDP Wrocław (aktual- 
nie ją testujemy). Jest nieco pro- 
stsza od opisanej przystawki El- 
satu (nie można w niej rozszerzyć 
pamięci, nie ma też złącza szere- 
gowego - konstruktorzy doszli 
bowiem do wniosku, że transmi- 
sja przez SerNet wystarczy). Są 
natomiast złącza do twardego 
dysku, klawiatury, stacji dyskie- 
tek, wideo i równoległe. Przy- 
stawka HDP jest za to tańsza niż 
przystawka Elsatu. Jest już goto- 
we inne urządzenie HDP - Au- 
dio-Video Selector. [adn] 


Dwa w jednej 


lle twardych dysków można 
umieścić wewnątrz A1200 bez 
usuwania stacji dyskietek czy bez 
innych zmian? A w A600? Jeden, 
a przy założeniu braku przeróbek 
„niewielki pojemnościowo” dysk 
2,5 cala. Tak było do niedawna. 
Konkurencja w zakresie dysków 
zmieniła i to. Bez problemu umie- 
ścimy (nawetw A600) dwa dyski o 


pojemności 200 MB, tyle że nie | 


2,5, ale 1,8 cala. Dyski te na tar- 
gach Softarg oferowała (oprócz 


wyjątkowo szerokiej gamy twar- | 


dzieli 3,5-calowych) firma Califor- 
nia Computers, Warszawa, tel. 
(022)262001. Jesli natomiast dla 
kogoś 2 x 200 MB nie wystarcza, 


to może skorzystać z propozycji | 
firmy Initel (Warszawa, tel. (022) 


6327687), oferującej dysk 2,5" 
o zawrotnej pojemności 1,3 GB. 
[adn] 


Powrót do korzeni 


Programiści z firmy WITSoft, 
twórcy doskonałych programów 





edukacyjnych, zaczynali swoją 
przygodę z komputerami na Ami- 
gach. Sukcesy przyszły jednak 
dopiero wówczas, gdy przesie- 
dli się na blaszaki. Ale nie zapo- 
mnieli o amigowskich korzeniach 
(taka postawa bardzo nam się 
podoba). Najpierw udzielali li- 
cencji (przykładem Pitagoras), 
teraz zaś sami zaczęli produko- 
wać amigowskie wersje swoich 
największych przebojów. Już 
niedługo napiszemy o nich wię- 
cej. [emp] 


Computer '95 


Licząc na to, że Amiga pojawi 
się na czas i wiadomość ta nie 
będzie musztardą po obiedzie, 
przypominamy o targach, na 
które na pewno warto pojechać, 
są to bowiem największe obe- 
cenie targi amigowskie na świe- 
cie. Computer '95, bo o tej im- 
prezie mowa, odbędą się w Ko- 
lonii w dniach 10-12 listopada 
1995 roku. [adn] 


Infofestiwal '95 


Nie wszystkich stać na eska- 
padę do Niemiec. Wprawdzie na 
krakowskiej imprezie Infofestiwal 
(w dniach 28-30 listopada) nie 
będzie aż tylu Amig, ile w Kolo- 
nii, ale postaramy się, aby, jak 
co roku, jakieś akcenty amigow- 
skie się znalazły. [mps] 


Nie wszyscy wiedzą 


Wszyscy mający dostęp do 
telewizji kablowej lub satelitar- 


„nej wiedzą zapewne, że od lip- 
ca w miejsce powszechnie lu- | 
bianej MTV pojawiła się nie- | 
miecka VIVA. Nie wszyscy jed- | 


nak wiedzą, że rzeczona VIVA 
ma telegazetę robioną na Ami- 
dze. Nie dość na tym. W tele- 
gazecie tej pojawia się bardzo 
dużo nowych i ciekawych infor- 
macji na temat Amiga Techno- 
logies. Niestety, po niemiec- 
ku... [mps] 


YEA '95 


Jeśli lubisz rysować lub two- | 


rzyć animacje na swojej Amidze, 
powinieneś wystartować w ko- 
lejnej edycji konkursu „Sztuka 
komputerowa młodych” (YEA). 
Uczestnikiem może być każdy w 
wieku do 26 lat. Prace konkur- 
sowe należy nadsyłać w termi- 
nie do 30 grudnia 1995 r, pod 
adresem: 


YEA 95, Siudio Visio, 
53-638 Wrocław 57, skr. poczi. 57092 
tel/fax (071) 551699 
e-mail: yeapipzE sun 1000, ci. pwr.wroc.pl 











Pod tym adresem można tak- 
że zasięgnąć dodatkowych in- 
formacji. Do pracy należy dołą- 
czyć (na piśmie) oświadczenie, 
że praca jest dziełem własnym, 
oraz opis pracy, zawierający: 
informacje o sprzęcie i oprogra- 
mowaniu, którym wykonano pra- 
cę, wskazówki odnośnie odtwa- 
rzania i opis wykonania pracy. 

W ubiegłorocznej edycji na 22 
nagrody, czternaście, w tym 
Grand Prix (które zdobył Adam 
Abel), przyznano pracom wyko- 
nanym na Amidze. Nie było w 
tym nic dziwnego, bo zdecydo- 
wana większość nadesłanych 
prac została zrobiona na tym 
komputerze. Mamy nadzieję, że 
i w tym roku amigowcy nie dadzą 
sobie wydrzeć palmy pierwszen- 
stwa. [adn] 


1 MB z CD-ROM-u 


Najnowszym dzieckiem firmy 
Toshiba jest napęd CD-ROM XM- 
3701Boszybkości.. 6,7x, osią- 
gający nie spotykaną dotychczas 
prędkość odczytu 1005 KB/s. 
Napęd porozumiewa się z kom- 
puterem za pośrednictwem ty- 
powego złącza SOSI-II (zgodne- 
gozSCSI). Już niedługo przed- 
stawimy Czytelnikom test tego 
urządzenia. 

Kontakt: Initel, Warszawa, tel. 
(022) 6327687. 


A 





Jarosław Horodecki 


prawdzie zwprowadze- 

niem modeli 1200 i 

4000 firma Commodo- 
| re postanowiła zrobić 
krok wstecz i zainstalowała w 
nich kontroler IDE, jednakże już 
Amiga 4000T wyposażona jest 
standardowo również w kontro- 
ler SCSI. Sądzę więc, że Escom 
spróbuje naprawić ten drobny 
błąd Commodore'a. 

Zajmijmy się jednak samymi 
programami. Można je podzielić 
na kilka najbardziej odróżniają- 
cych się grup. Pierwsza to pro- 
gramy bezpośrednio związane z 
kontrolerem SCSI, odczytujące 
z samego kontrolera oraz podłą- 
czonych do niego urządzeń róż- 
ne interesujące dane. Druga gru- 
pa to programy usprawniające 
nieco pracę ze SCSI, pomagają- 
ce wykorzystać możliwości tego 
rodzaju kontrolerów. Trzecia gru- 
pa to z kolei różnego typu pro- 
gramiki do obsługi konkretnych 
urządzeń, podłączanych do złą- 
cza SCSI. Warto zwrócić uwa- 
gę, że granica, jaką tutaj ustali- 
łem, jest bardzo płynna, gdyż 
niekiedy programy łączą w sobie 
wiele różnych funkcji. 

Pokażną grupę, o której w 
powyższym zestawieniu nie 
wspomniałem, stanowią także 
specjalistyczne programy, dołą- 
czane do poszczególnych kon- 
trolerów SCSI, sprzedawanych 
przez różne firmy. Zwykle z kon- 
trolerem takim otrzymuje się jed- 
ną lub więcej dyskietek, zawie- 
rających niezbędne do instalacji 
urządzenia programy. Jednym z 
nich jest zresztą także popular- 
ny HDToolBox z amigowego 
Workbencha. 

Chciałbym jednak przedstawić 
kilka programów, które wydały 
mi się najbardziej interesujące. 
Zacznijmy od pierwszej wyróż- 
nionej przeze mnie grupy. Naj- 


prostszym, jaki udało misiętutaj | 


znaleźć, jest SCSlLister. Jest 
to właściwie procedurka, która 
przegląda całą szynę SCSI i wy- 
świetla listę wszystkich podłą- 
czonych w danym momencie do 
kontrolera urządzeń wraz z ich 
numerami. Wbrew pozorom pro- 
gram ten jest bardzo przydatny, 
zwłaszcza podczas konfigurowa- 
nia całego systemu czy spraw- 
dzania wolnych numerów na szy- 
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Amiga jest właściwie jedynym komputerem domo- 
wym o tak niskiej cenie, który jest w tak dużym 


, stopniu związany z obsługą urządzeń zewnętrznych 


poprzez złącze SCSI. Zapewne również dlatego jest 
tak wiele programów public domain pomagających w 
obsłudze tego kontrolera. 


nie SCSI. Zastosowań z pewno- 
ścią znajdzie jeszcze znacznie 
więcej. 

Podobnym programikiem, dys- 
ponującym jednak znacznie 
większymi możliwościami, jest 
ProbeSCSl. Jego najprostszą 
funkcją, jaką realizuje po uru- 
chomieniu bez żadnych argu- 
mentów, jest czytanie szyny 
SCSI w poszukiwaniu podłączo- 
nych do niej urządzeń. Warto 
zaznaczyć, że ProbeSCSl próbu- 
je automatycznie wyszukać ste- 
rownik SCSI na podstawie po- 
siadanej listy popularnych ste- 
rowników, a także po prostu po- 
szukując w jego nazwie ciągu 
liter „scsi”. 

ProbeSCSl potrafi jednak o 
wiele więcej, a mianowicie od- 
czytać sporą dawkę informacji z 
dowolnego wskazanego przez 
użytkownika urządzenia. Aby je 
dokładnie zbadać, wystarczy 
podać jego numer na szynie 
SCSI jako argument dla progra- 
mu. 

Przykładowo, w wypadku twar- 
dego dysku podane zostaną 
oczywiście tak podstawowe in- 
formacje, jak nazwa producen- 
ta, numer identyfikacyjny pro- 
duktu, jego wersja, pojemność 
dysku, liczba sektorów oraz baj- 
tów w każdym sektorze. Na tym 
jednak informacje się nie koń- 
czą, bo dalej następują te od- 
czytywane z kolejnych stron pa- 
mięci urządzenia. Znajdziemy tu 
informacje o możliwościach 
urządzenia, jego aktualnym sta- 
nie, pełnej konfiguracji, czy też 
znajdujących się na nośniku za- 
bezpieczonych błędach. Więk- 
szość podanych danych okaże 
się zapewne dla laika niezrozu- 
miała, a zarazem zupełnie nie- 
potrzebna. Część podawanych 
na ekranach cyferek może mieć 
jednak bardzo istotne znaczenie 
i bardzo się przydać. 

Oczywiście ProbeSCSl potra- 
fi odczytywać informacje nie tyl- 
ko o twardych dyskach, ale tak- 


że dowolnych innych urządze- 
niach SCSI, jak choćby CD- 
-ROM-ach, streamerach, skane- 
rach. Możliwości są właściwie 
ograniczone tylko i wyłącznie 
samym kontrolerem SCSI. 

Dla użytkowników Amigi 3000 
z pewnością bardzo interesują- 
cy będzie programSCSi Prefe- 
rences, dzięki któremu można 
zmieniać kilka drobiazgów w kon- 
figuracji kontrolera SCSI, zain- 
stalowanego w tym komputerze. 

Program ten zawiera tylko 
cztery opcje, umożliwiają one 
jednak dowolne ustawienie wszy- 
stkich parametrów kontrolera. 
Pierwszą opcja (LONG SCSI TI- 
MEOUT) jest przydatna, gdy 
mamy dysk o długim czasie roz- 
pędzania się. Włączenie jej po- 
woduje oczekiwanie trwające 2 
sekundy zamiast standardowych 
128 ms. Kolejna(SYNCHRONO- 
US TRANSFER) to oczywiście 
włączenie synchronicznego 
przesyłania danych. Warto jed- 
nak pamiętać, że nie każdy dysk 
potrafi przestawić się w ten tryb. 
Następna opcja (SUPPORT 
MULTIPLE LUNS) umożliwia sko- 
rzystanie z urządzeń o różnych 
logicznych numerach, przy tym 
samym numerze urządzenia. W 
praktyce, korzystanie z tej opcji 
raczej nie jest zalecane. Ostat- 
nie już pole w tym okienku to 
ustawienie numeru kontrolera 
SCSI. Zasadniczo powinno się 
zostawić ustawienie standardo- 
we (7), a zmieniać je jedynie 
wtedy, gdy mamy urządzenie 
SCSI o numerze 7, który nie da 
się w żaden sposób zmienić. 

Ostatnim z programów, który 
również może być zaliczony do 
tej grupy, jest SCSiMounter. 
Jest to narzędzie dość często 
bardzo przydatne. SCSIMounter 
umożliwia włączanie oraz wyłą- 
czanie w systemie wskazanych 
partycji, znajdujących się na okre- 
ślonych urządzeniach. Chodzi 
tutaj o dyski wymienne (jak choć- 
by SyQuest), z którymi do tej pory 


był kłopot, gdyż właściwie po 
każdym wyjęciu cartridge'a nale- 
żało resetować komputer. 

SCSlIMounter pozwala jednak 
również w prosty sposób uak- 
tywnić inne partycje, np. uszko- 
dzone. Programik ten odczytuje 
wszystkie dane z Rigid Disk Bloc- 
ku oraz automatycznie tworzy od- 
powiednią konfigurację dla da- 
nej partycji lub całego urządze- 
nia. 

Dość prostym programikiem, 
który również trudno jest zali- 
czyć do jakiejś konkretnej gru- 
py, jest SCSI Tester. Zadanie 
tego programu jest bardzo pro- 
ste, jego obsługa zresztą rów- 
nież. Służy on do przeprowadze- 
nia dość dokładnego testu za- 
równo kontrolera, jak i podłą- 
czonego do niego twardego dys- 
ku. Test polega po prostu na 
dwukrotnym odczytaniu danych 
z kolejnych sektorów twardego 
dysku oraz porównywaniu wyni- 
ków tych odczytów. Wynik całe- 
go testu zapisywany jest w spe- 
cjalnym, tworzonym przez pro- 
gram pliku, który następnie użyt- 
kownik może przejrzeć. 

Kolejne programiki właściwie 
należą już do drugiej wyróżnio- 
nej przeze mnie grupy. Przede 
wszystkim trzeba wspomnieć o 
zwykle bardzo prostych proce- 
durach, które umożliwiają w pew- 
nym stopniu oszczędzanie twar- 
dych dysków, zwłaszcza gdy sam 
komputer jest włączony 24 go- 
dziny na dobę. 

Najpopularniejszy, i chybajed- 
nocześnie najlepszy z tych pro- 
gramów toSleeper 2.0. Umoż- 
liwia on jednoczesną obsługę 
wszystkich urządzeń podłączo- 
nych do złącza SCSI. W tym wy- 
padku chodzi oczywiście jedy- 
nie o napędy twardych dysków, 
które jako jedyne mogą być za 
pomocą tego programu zatrzy- 
mywane. 

Sleeper ma elegancki inter- 
fejs użytkownika, z poziomu 
którego można wybrać urządze- 
nia, które mają być wyłączane, 
oraz czas, po jakim wyłączenie 
to ma nastąpić. Dla każdego 
wskazanego twardego dysku 
czas braku aktywności jestoczy- 
wiście liczony niezależnie, gdy 
więc korzystamy ze Sleepera 
normalna jest sytuacja, gdy je- 
den wykorzystywany twardy dysk 
działa, natomiast pozostałe spo- 
kojnie „śpią”. Trzeba jednak pa- 
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Jarosław Horodecki 

ierwszym urządzeniem, 

dającym możliwość podłą- 

czenia do mojej Amigi 

urządzeń zgodnych ze 
standardem SCSI, był produkt 
firmy Gommodore o nazwie 
A590. Było to (i nadal jest) dość 
proste rozszerzenie pamięci Fast 
o 4 MB, kontroler ST-506 (XT) 
oraz SCSI w jednym. Było to 
chyba najbardziej niezawodne 
urządzenie, z jakim się dotych- 
czas zetknąłem. Niezawodność 
tę w głównej mierze zawdzięcza 
chyba jednak prostej konstruk- 
cji iw gruncie rzeczy niewielkim 
osiągom. Szerzej o tym urządze- 
niu pisałem zresztą w jednym z 
pierwszych numerów Magazynu 
AMIGA. 

Nieco bardziej zaawansowa- 
nym technologicznie urządze- 
niem, również wyposażonym w 
złącze SCSI, jest „kombajn” 
GVP A530. Łączy on w sobie 
funkcje karty turbo (procesor 
MC68EC030 40 MHz), rozsze- 
rzenia pamięci (do 8 MB 32-bi- 
towego Fastu) oraz właśnie kon- 
trolera SCSI. Jak przystało jed- 
nak na urządzenie o dość wyso- 
kim stopniu skomplikowania, 
zaczyna ono sprawiać już pew- 
ne kłopoty, niekiedy dość trud- 
ne do rozwiązania. 

Złącze SCSI, wbudowane w 
moduł A530, obsługuje kontro- 
ler działający w oparciu o DMA, 
czyli swego rodzaju wewnętrzną 


miętać, aby ustawiony był czas, 
przy którym nie będżiemy żbyt 
często zatrzymywać i ponownie 
rozpędzać dysków. Takię po- 
stępówanie również nie jest dia 
nich zbyt korzystne. 

istnieje jeszcze kilka nieco 
prostszych programów, spełnia- 
jących to samo zadanie, co Sle- 
eper. Są to na przykład Quiet- 
SCSI orazS$CSiSwitch. Wyda- 
je mi się jednak, że Sleeper jest 
stanowczo najlepszy, gwarantu- 
je najsprawnieęiszą i najłatwiej- 
sżą pracę. 

Ostatnia grupajest chyba jed- 
nak największa. Należą do niej 
programy przeżnaczone dó ób- 
sługi wszelkiego typu urządzeń 
podłączanych do szyny SCSI. 
Są to przede wszystkim progra- 
my do obsługi CD-ROM-ów 
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Twardy dysk bardzo szybko stał się dość często wyko- 
rzystywanym przez amigowców urządzeniem. Za- 
wdzięczamy to szczególnie zainstalowaniu w Amigach 
600, 1200 oraz 4000 kontrolerów IDE. Mnie jednak 
udało się na trwałe związać z innym, moim zdaniem 
lepszym, rodzajem kontrolerów, nazwanych SCSI. 


magistralę, zarządzającą dostę- 
pem poszczególnych układów | 


Amigi do pamięci komputera. 
Sam moduł A530 ma architektu- 


rę w pełni 32-bitową. Cóż jed- | 
nak z tego, gdy jest ona w za- | 
uważalny sposób ograniczana z 
kolei 16-bitową architekturą we- 


wnętrzną samej Amigi 500. 


Pierwszą wyrażną wadą kontro- 


lera SCSI, zainstalowanego w 
A530, jest jego niewielka ma- 
ksymalna szybkość przesyłania 
danych. Na dysku Quantum Em- 


pire 1080$ osiągnąć można naj- 
wyżej 1 MB/s, podczas gdy kon- 


troler zainstalowany na podob- 
nej karcie, przeznaczonej do 


Amigi 2000 (z kartą G-Force 030) | 


jest w stanie przesyłać dane z 
prędkością ponad 2 MB/S, a kon- 


troler karty Warp Engine umożli- 


wia nawet osiągnięcie niemalże 
5 MB/s. Widać więc, że archa- 
iczna, jak na dzisiejsze czasy, 
architektura Amigi 500 znacznie 


ogranicza możliwości samego . 


interfejsu SCSI. 


Druga niedogodność, dość . 
uciążliwa, związana jest również | 
z architekturą Amigi. Jak już 


(YACDP v1.2 MCDPM, CD- 
-Player i wieie inriych), strea- 
merów (BTNTape, SCSiITape, 
TapeWorm) czy skanerów 
(ScanTool, EpsonDriver i 
inne). Programów tych jestoczy- 
wiście znacznie więcej, dokła- 
dnie tyle, ile urządzeń, które 
można podłączyć do złącza 
SCSI. Dokładniejsza ich prezen- 
tacja to jednak z całą pewnością 
temat ha osobny artykuł. 

Jak widać z powyższego bar- 
dzó pobieżnegóo ómówienia, pro- 
gramów związanych z obsługą 
złącza SCSl jest wiele i duża jest 
ich różnorodność. Z pewnością 
każdy znajdzie coś, co w mnie|- 
sżym lub większym stopniu 


usprawni pracę z jego urządze- 
niami zewnętrznymi, współpra- 
cującymi z interfejsem SCSI. 





wspomniałem, moduł A530 ko- 
rzysta z magistrali DMA w celu 
porozumiewania się z poszcze- 
gólnymi podzespołami kompute- 
ra. Z DMA korzystają także porty 
szeregowe, przez które przesy- 
łane są nadchodzące z nich 
dane. Z powodu drobnego błę- 
du w programie obsługującym 
A530 oraz pewnej niewydolno- 
ści architektury A500, pojawia 
się tutaj dość niemiły dla posia- 
daczy modemów konflikt. 

Wszystko jest w najlepszym 
porządku, gdy dane przesyłamy 
z twardego dysku do modemu, 
czy też otrzymywane z portu sze- 
regowego dane przesyłamy tyl- 
ko i wyłącznie na ekran. Pro- 
blem pojawia się jednak, gdy 
dane odbierane z portu szere- 
gowego nagrywane są od razu 
na twardym dysku. Prowadzi to 
do konfliktu pomiędzy kontrole- 
rem SCSI a portem szeregowym. 
Ponieważ twardy dysk ma wyż- 
szy priorytet dostępu do DMA 
niż port szeregowy, dane nad- 
chodzące z portu w momencie 
jakiejkolwiek aktywności dysko- 
wej są po prostu gubione, co 
prowadzi do powstawania btę- 
dów CRG (sumy kontrolnej pa- 
kietu danych), które wprawdzie 
nie powodują błędów w samym 
pobieranym pliku (błędy te są 
automatycznie poprawiane), jed- 
nak znacznie zmniejszają pręd- 
kość przesyłania danych. Po pro- 
stu każdy pakiet danych z błęd- 
ną sumą kontrolną, czyli ze zgu- 
bionymi bajtami, musi być po- 
wtórzony. 

Jest kilka możliwych rozwią- 
zań tego problemu. Najprostsze 
z nich to po prostu ściąganie 
plików nie na twardy dysk, ale 
najpierw do pamięci RAM. Po 
skończonej sesji trzeba oczywi- 
ście zgrać te pliki na twardy 
dysk. Można także ustawić duży 
bufor dla portuszeregowego, na 
przykład 1 MB czy 512 KB. Wte- 
dy błędy powstawać będą tylko 
przy zgrywaniu tych bloków na 


dysk oraz na początku transfe- 
ru. Wszystko to są jednak roz- 
wiązania połowiczne, nie gwa- 
rantujące w pełni zadowalające- 
go działania portu. Błędy będą 
się, niestety, pojawiać nawet 
mimo dużego bufora, gdy do- 
wolny inny task, działający w sy- 
stemie, będzie korzystał z twar- 
dego dysku. W praktyce ozna- 
cza to brak możliwości efektyw- 
nego korzysłania z wielozadanio- 
wości Amigi podczas pobierania 
jakichkolwiek danych przez port 
szeregowy. 

W niektórych wypadkach pro- 
blem ten może być jednak roz- 
wiązany za pomocą programu 
GVPPatch, dostarczanego przez 
samą firmę GVP. Można go zna- 
leżć w większości BBS-ów, gro- 
madzących oprogramowanie 
public domain, a także we wszy- 
stkich właściwie amigowskich 
serwerach FTP w sieci Internet. 
Program ten przejmuje częścio- 
wo obsługę portu szeregowego 
i powoduje, że nadchodzące z 
niego dane przesyłane są na 
twardy dysk w mniejszych blo- 
kach, przez co DMA "nie jest zaj- 
mowane na dłuższy czas. [eore- 
tycznie powinno to spowodować 
wyeliminowanie problemu. W 
praktyce program ten, niestety, 
nie na każdej Amidze 500iA530 
będzie poprawnie działał. 

Dla niektórych swego rodzaju 
zaletą kontrolera z A530 jest 
natomiast jego odporność na 
nieuwagę instalującego większą 
liczbę urządzeń SOSI. A530 nie 
przejmowało się pozostawieniem 
terminatorów we wszystkich 
urządzeniach tudzież ich bra- 
kiem. Zachowanie takie wpraw- 
dzie nie wymaga od użytkownika 
specjalnej uwagi podczas insta- 
lowania nowych urządzeń, jed- 
nak może powodować, że Coś 
kiedyś przestanie działać. 

Po ponad dwuletnim korzysta- 
niu z A530 zdecydowałem się 
jednak w końcu przesiąść na 
najlepszy mode! Amigi, jaki, 
moim zdaniem, dotychczas wy- 
produkowano, czyli Amigę 3000. 
Dlaczego tak uważam, jest z 
pewnością tematem na odrębny 
artykuł, nie będę więc się tym 
zajmował. Jedną z zalet Amigi 
3000 jest jednak znajdujący się 
na płycie głównej komputera 
kontroler SCSI. 

Tego typu rozwiązanie w zasa- 
dzie powinno gwarantować bar- 
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dzo dobre osiągi i bezproblemo- 
wą pracę. Wszak kontroler był 
zaprojektowany wraz całym kom- 


puterem i powinien stanowić in- | 


tegralną, sprawnie działającą z 
nim całość. Praktyka wykazuje 
jednak, że tak idealnie nie jest. 

Kontroler w Amidze 3000 jest 


| 
| 


j 


z pewnością urządzeniem dzia- . 


łającym stabilnie i bez żadnych 
większych problemów. Nie ma 


mowy o zachowaniach podob- 


nych do SCSI w A530, chyba że 
prędkość portu szeregowego 
ustawimy na 115200 bps, a 
ekran terminalu będzie otwarty 
w szesnastu kolorach. Będzie 
gubiona około połowa danych 


nadchodzących z portu. Jednak- | 


że ustawienie czterech kolorów 
i skorzystanie ze zoptymalizowa- 
nej wersji serial.device gwaran- 
tuje bezproblemową pracę z po- 
rtem zamkniętym nawet na 
115200 bps. 

Kontroler SCSI z Amigi 3000 
jest natomiast wrażliwy na wszel- 
kie błędne ustawienia termina- 
torów w urządzeniach podłącza- 
nych do złącza SCSI. Błędne 
podłączenie nie spowoduje 
wprawdzie natychmiastowego 
spalenia się kontrolera, jednak 
najprawdopodobniej niektóre 
urządzenia będą się dziwnie za- 
chowywać. Wymagane jestwięc, 


| 


aby na końcułańcucha urządzeń 
podłączonych do portu zewnę- 
trznego oraz wewnętrznego znaj- 
dowały się terminatory, a z po- 
zostałych urządzeń zostały wy- 
jęte. W takiej konfiguracji wszy- 
stko działa bez problemów. 
Osiągi kontrolera Amigi 3000 
również są niezłe. Transfer da- 
nych rzędu 2 MB/s jest czymś 
zupełnie normalnym. W sprzyja- 
jących warunkach można jednak 
osiągnąć nieco więcej. Wszyst- 
ko wygląda więc naprawdę bar- 
dzo dobrze. Gorzej, gdy spróbu- 
jemy przyspieszyć naszą Amigę 
3000 stosując kartę A3640. 
Związane jest to jednak z archi- 


| 


tekturą Amigi 3000 i niektórymi 
zastosowanymi w niej zaawan- 
sowanymi układami scalonymi. 
Postaram się problem ten 
omówić nieco bardziej szcze- 
gółowo w jednym z następnych 
numerów naszego miesięcznika. 
Omówione kontrolery mają 
swoje wady i zalety, każdy z nich 
jednak w miarę dobrze spełnia 
swoją rolę. Warto jednak zda- 
wać sobie sprawę, że aby opty- 
malnie je wykorzystać, trzeba 
dysponować pewną wiedzą na 
temat Amigi i sprzętu, a niekiedy 
poświęcić trochę czasu na po- 
prawne ustawienie wszystkich 
elementów swojego systemu. 








Marek Pampuch 


a początek odpowiedz- 
my sobie na powyższe 
pytanie. Teoretycznie jest 


ono bezsensu. Każdy bo- | 


wiem użytkownik Amigi, przeczy- 
tawszy instrukcję obsługi, powie: 
„Oczywiście, że (poza A1200 i 
A600) ma!”. Tak „stoi” w pod- 
ręczniku. | będzie miał rację, 
tyle... że nie całkowicie. 

Genialni konstruktorzy Amisi 
dostrzegli „wschodzący” stan- 
dard SCSI, pozwalający na podłą- 
czenie do komputera do siedmiu 
urządzeń naraz i wyposażyli pro- 
jektowany komputer w taką szy- 
nę. Tyle tylko, że w okresie, gdy 
Amiga była projektowana (12 lat 
temu), standard był opisany bar- 
dzo pobieżnie. Nie było na przy- 
kład ustalone, jak mają wyglądać 
gniazdka takiego SCSI. Odpowie- 
dnie sygnały zostały zatem wy- 
prowadzone na szynie procesora 
(A500) i na złączach Zorro. Nie 
to jednak było najgorsze. W 
ówych czasąch nie dopracowa- 
no podstawowego dla SCSI pro- 
blemu „terminacji”, a zatem Ami- 
gawtakie terminatory nie została 
wyposażona. Spowodowało to 
konieczność stosowania dodat- 
kowych interfejsów, dopasowu- 
jących urządzenia SCSI do wy- 
prowadzeń Amigi. 
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Wielu użytkowników Amigi (w tym i mnie) od dawna 

nurtował problem: „Jak to właściwie jest z tym 

SCSI? Ma go Amiga czy nie ma?”. Do niedawna 

rozważania takie wydawały się czysto akademickie. 

Obecnie sytuacja się zmieniła i problem zaczyna 

wychodzić z całą swoją brutalnością, co niekiedy 
okazuje się bolesne. 


W owym czasie jednak „nie- 
biescy” na siłę wypromowali 
znacznie gorszy (ale tańszy i pro- 
stszy w obsłudze) standard AT- 
Bus. Spowodowało to znaczny 
spadek zainteresowania urządze- 
niami i interfejsami SCSI. W ta- 
kiej sytuacji Commodore, dążąc 
do obniżki kosztów, w nowych 
modelach zastósowała właśnie 
„autobus”. Wefekcie jedyną Ami- 
gą, która faktycznie ma wbudo- 
wany interfejs SCSI, jest Amiga 
3000. 

Tymczasem narzucający stan- 
dardy „niebiescy”... zaczęli po- 
woli odwracać się od AT-Bus, 
który okazał się zawodny, zwła- 
szcza w wypadku urządzeń prze- 
syłających do (lub z) komputera 
duże ilości danych. A takie urzą- 
dzenia zaczęły się pojawiać na 
rynku - na przykład czytniki i na- 
grywacze CD-ROM czy skanery i 
naświetlarki dla żywiołowo rozwi- 
jającego się DTP. | tu wyszły na 


jaw wady AT-Bus. Twarde dyski 
były za małe (w tej chwili najwięk- 
szy dysk AT-Bus ma poiemność 
1,6 GB, podczas gdy największy 
twardzie! SCSI jest ponad sze- 
ściokrotnie pojemniejszy), za 
wolne (maksymalna szybkość 
transferu dla usprawnionego w 
międzyczasie AT-Bus to około 2,7 
MB/sek., podczas gdy SCSI bez 
problemu poradzi sobie z dany- 
mi, przepływającymi dziesięcio- 
krotnie szybciej). Urządzenia AT- 
Bus Są także znacznie mniej wy- 


| trzymałe niż urządzenia „skazicz- | 


ne”, A dla banku czy wydawnic- 
twa, gdzie komputery chodzą na 


okrągło, nie jest to bez znacze- | 


nia. | wtym miejscu - wstyd przy- 
znać - że jak dziesięć lat temu 
Amiga wyprzedzała na tym polu 
peceta o kilkadziesiąt długości, 
tak obecnie została mocno wtyle. 
Kloniarze mogą do swojego kal- 
kulatorka włożyć kartę interfej- 
su, na przykład Adaptec, i reszta 


| 





ich nie obchodzi. W naszym wy- 
padku tak różowo nie jest. 

Pragnąc oszczędzić Czytelni- 
kom przejść, które przyprawiły 
mnie o wiele siwych włosów, 
podzielę się z nimi doświadcze- 
niami, jakie zdobyłem, usiłując 
podłączyć przeróżne urządzenia 
SCSI do Amigi. Wynikło przy tym 
„nieco” problemów. 

* Pierwszy to „odwieczny” pro- 
blem kabelka. Skaner czy CD- 
ROM, który nabędziemy, zazwy- 
czaj będzie miał kabel do pece- 
ta. Wszystko byłoby pięknie, gdy- 
by nie to, że w IBM przyjęto stan- 
dard gniazdek 50-złączowych, 
Commodore zaś w A3000 zasto- 
sowała standard „macowy”, czyli 
pseudowyprowadzenie SCSI na 
wtyczce Centronics. Do tego 
dostosowali się producenci ami- 
gowych interfejsów SCSI. Dobra 
nasza! - powiecie. Udajemy się 
do pierwszego lepszego sklepu z 
akcesoriami Macintosha i naby- 
wamy tam odpowiedni przewód. 

Nie ma łatwo. Okazuje się, że 
przewód „macoówy” ma wprawdzie 
pasujące wtyczki, ale... urządze- 
nie nie działa. Powodów może 
być kilka. 

* Przewód jest wykonany „do 
chrzanu”. Abyzapewnić odpowie- 
dnią transmisję danych, KAŻDY z 
25 kabli sygnałowych powinien 
być ekranowany. Inaczej mogą 
być kłopoty. Dobrze wykonany 
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Pin 2: *Data 0 

Pin 4: *Data 1 

Pin 6: *Data 2 

Pin 8: *Data 3 

Pin 10: *Data 4 

Pin 12: *Data 5 

Pin 14: *Data 6 

Pin 16: *Data 7 

Pin 18: *Parity 

Pin 25: Unused 

Pin 26: Terminator Power 

Pin 32: *ATN 

Pin 36: *BSY 

Pin 38: *ACK 

Pin 40: *RST 

Pin 42: *MSG 

Pin 44: *SEL 

Pin 46: *C/D 

Pin 48: *REQ 

Pin 50: *1/0 

Piny 1,3,5,7,9,11,13,15,17,19,20,21,22,23, 
24,27,28,29,30,31,33,34,35,37,39,41, 
43,45,47 i 49: Ground (masa) 


przewód MUSI być sztywny co 
najmniej jak pal Azji. Azatem jeśli 
przy zakupie wyczujemy, że ofe- 
rowany nam przewód SCSI jest 
równie „giętki” jak przewód do 
drukarki, to nawet mimo supero- 
kazyjnej ceny (ok. 16 zł) zrezy- 
gnujmy z zakupu. 

* Przewód jest zbyt długi. Im 
krótszy, tym lepszy. 

* Najczęściej jednak spotyka- 
nym powodem (w wypadku prze- 
wodów z Maca) jest to, że mimo 
takich samych wtyczek - nieco 
inne jest ich podłączenie. Pro- 
blem ten dotyczy głównie użyt- 
kowników interfejsu GVP, który 
ma dodatkowo „pochachmęco- 
ne' wyprowadzenia na swoim 
gniazdku. 

* Nie bez znaczenia są także 
paranoiczne ceny makówkowych 
przewodów. Zwiedziłem chyba 
wszystkie sklepy „macowe” w War- 
szawie i Krakowie. Najtańszy (i 
najgorszy) oferowany mi przewód 
kosztował ponad 50 zł, najdroższy 
(co wcale nie oznacza, że dobry - 
na szczęście pozwolono mi go 
sprawdzić przed zakupem) propo- 
nowano za 250 zł (to nie pomyłka 
- sto dolarów za kabel! Brzmi to 
szczególnie ciekawie w zestawie- 
niu z ceną interfejsu firmy GVP, 
wynoszącą około 200 zł). 

Najlepiej taki przewód wyko- 
nać samemu. Jest to tanie (koszt 
materiałów około 10 zł) i pro- 
ste..., jednak pod warunkiem, że 
wie się, jak go zrobić. 

Najprościej wykonać przewód 
z krótkiego odcinka płaskiej ta- 
śmy lub jako tzw. skrętkę (tzn. 
przewód sygnałowy jest okręco- 
ny drugim kabiem, „robiącym za 
ekran"). Trudniejszą sprawą jest 
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Pin 1: *REQ 

Pin 2: *MSG 
Pin 3: *1/0 

Pin 4: *RST 

Pin 5: *ACK 

Pin 6: *BSY 

Pin 7: Ground 
Pin 8: *Data O 
Pin 9: Ground 
Pin 10: *Data 3 
Pin 11: *Data 5 
Pin 12: *Data 6 
Pin 13: *Data 7 
Pin 14: Ground 
Pin 15: *C/D 
Pin 16: Ground 
Pin 17: *ATN 
Pin 18: Ground 
Pin 19: *SEL 
Pin 20: *Parity 
Pin 21: *Data 1 
Pin 22: *Data 2 
Pin 23: *Data 4 
Pin 24: Ground (masa) 
Pin 25: Terminator Power 


zdobycie więdzy na temat „nóż- 
kologii”. W żadnej instrukcji (ani 
do urządzeń, ani do interfejsów) 
tego nie ma! Gdyby nie Internet- 
Extra, byłoby ze mną krucho. 
Odpowiednie wiadomości musia- 
łem wyciągać aż z Biblioteki Kon- 
gresu. Pomodgli mi też internauci 


ze Stanów (Warren R. Block)iz | 


Australii. Nie chcąc, by Czytelni- 
cy stracili na to tyle samo czasu 
co ja, poniżej podaję opis odpo- 
wiednich wyprowadzeń. 


To, że mamy załatwioną spra- | 
wę kabelka, nie oznacza wcale 


końca naszych kłopotów. Kolej- 
ny problem (dotyczący zwłaszcza 
użytkowników A1200) wynika 
stąd, że wyposażając ten kompu- 
ter w kontroler twardego dysku 
AT-Bus, z lenistwa lub z głupoty 
pozostawili urządzenie sterujące 
dyskami pod nazwą  „sc- 
si.device'. W efekcie niektóre 
systemy (zwłaszcza ASIM CDFS) 
widzą „autobusowe” twarde dys- 
ki jako urządzenia SCSI (!!!), co 
nierzadko powoduje kolizję inte- 
resów, a w efekcie niepoprawne 


działanie urządzenia. Przypuść- | 


my jednak, że dobraliśmy lepsze 
oprogramowanie (na przykład 
AmiCD-ROM) i to mamy z głowy. 
Koniec kłopotów? Skądże! 


Dopoprawnego działaniaurzą- | 


dzeń na szynie SCSI niezbędny 


jest tzw. terminator. Większość | 


dostawców sprzedaje wprawdzie 
urządzenia z takim terminatorem, 
jednak niektórzy nie. Radzę nato 
zwrócić uwagę podczas zakupu 
urządzenia, terminatory bowiem 
są w Polsce jeszcze trudniej do- 
stępne niż interfejsy SCSI. 

Czy nasze SCS! będzie działa- 
ło poprawnie, żależy teraz od 


























ŚCSI na urządzeniu 
(Amphenol 50-Pin „baba”) 
Pin 26: * Data (0 
Pin 27: *Data 1 
Pin 28: *Data 2 
Pin 29: *Data 3 
Pin 30: *Data 4 
Pin 31: *Data 5 
Pin 32: *Data 6 
Pin 33: *Data 7 
Pin 34: *Parity 
Pin 38: Terminator Power 
Pin 41: *ATN 
Pin 43: *BSY 
Pin 44: *ACK 
Pin 45: *RST 
Pin 46: *MSG 
Pin 47: *SEL 
Pin 48: *C/D 
Pin 49: *REQ 
Pin 50: *1/0 
Piny 1-12, 14-25, 35-37, 39, 401 42 : Ground 
(masa) 





szybkości podłączonego urzą- 
dzenia. Pół biedy, jeśli jest to 
twardy dysk, albo jedno- lub dwu- 
prędkościowy czytnik CD-ROM. 
Problemy zaczynają się przy urzą- 
dzeniach wyrafinowanych, takich 


» , 


jak skaner stołowy czy CDR. Je- 
śli nasz komputer nie jest wystar- 
czająco Szybki, może nie nadą- 
żyć za tym urządzeniem. Poza 
trzema wymienionymi na począt- 
ku akapitu urządzeniami bez do- 
pałaczaz minimum MC680EC30 
lepiej się w SCSI nie bawić. 

A zatem czy warto wchodzić w 
to całe SCSI, skoro tyle z nim 
kłopotów? Jeśli ktoś na Amidze 
chce wyjść ponad poziom gier, 
warto! Naprawdę warto! Pojawia 
się coraz więcej wspaniałych 
urządzeń, które można podłączyć 
wyłącznie poprzez SCSI. Szyb- 
kie czytniki, nagrywaczki kompak- 
tów, olbrzymie i szybkie twarde 
dyski, streamery, skanery, dyski 
magnetooptyczne i inne. Z każ- 
dym rokiem będzie ich więcej. 
Wprawdzie jeszcze dziś są dość 
drogie, jednak tanieją dość szyb- 
ko. Jestem pewien, że już nie- 
długo SCSI stanie się tak nie- 
zbędnym dodatkiem do życia 
komputerowca, jakim najpierw 
stały się rozszerzenia pamięci, 
później twarde dyski, a jeszcze 
później kompakty. 

Polecam wszystkim zainteresowanym problemami ze 
SCSI przeczytanie A4000 Hardware Guide autorstwa 


Warrena R. Blocka, Tekst ten, traktujący głównie o SCSI 
jest dostępny w Aminecie. 


| W związku z zainteresowaniem Czytelników archiwalnymi nu- 
merami Magazynu. AMIGA zamieszczamy kupon, umożliwiający 
zamówienie poszczególnych egzemplarzy, oczywiście tylko tych, 
których numery żostały umieszczone w kuponie, nakład pożosta- 
łych jest wyczerpany. W odpowiedniej kratce należy wziąć w 
| kółeczko numer egzempłarza, który chcą Państwo otrzymać, 
| wpisać drukowanymi literami swój adres i wysłać kupon (lub jego 
| odbitkę kserograficzną) do redakcji. Ważne jest, aby dołączyć 
kopię wpłaty pocztowej, 2,5 zł (25 000 szł) za każdy zamawiany 


| numer, na konto: 


LUPUS sp. z o.o. 
PKO BP IX O/Warszawa 1599-318121-136 































| 4/92 3/94 7/94 8/94 9/94 
2zł 2zł |  2zł50gr 2 zł 50 gr 
(20 000) (20 000) (20000) | (25000) (25 000) 
10/94 11/94 12/94 1/95 2/95 
2 zł 50 gr 2 zł 50 gr 2 zł 50 gr 2zł50 gr 2 zł 50 gr 
(25 000) (25 000) (25 000) (25 000) (25 000) 














































3/95 4/95 5/95 7/95 8/95 
2 zł 50 gr 2 zł 50 gr 2ziS0gr |; 2zł50gr 2 zł 50 gr 
_(25 000) __(25 000) __ (25 000) i _ (25 000) (25.000) 
9/95 10/95 | 
3 zł Żzł 
(30 000) (30 000) 
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Imię i nazwisko lub nazwa firmy: ..........24....4.2s saw asaooaeaaasccaunawó 


KARA EYE PARKERA RER RARE RY RR AEŁEERRERRE4 SARI AREAPYŁARASEYEES RZA RY SPRA FAZRYRY REES KE SĘRĘKR ESEE EY 
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KUPON JEST WAŻNY DO CHWILI 
UKAZANIA SIĘ NASTĘPNEGO NUMERU PISMA 


Bardzo prosimy o umieszczanie na kopercie dopisku „Numery 


archiwalne". 


Jarosław Horodecki 
onieważ naostatnią część 
naszego cyklu zostało nie- 
wiele miejsca, wspomnia- 
ne programy z koniecz- 

ności opiszę dość pobieżnie, 

spróbuję jednak przedstawić ich 
najbardziej istotne funkcje. Pro- 
gramy te to Addlnfo v1.4 autor- 
stwa Michaela J. Barsooma, 

Deflcon v1.52 Chrisa Hursta 

oraz lconAdder v0.95b Benja- 

mina Rogersa. Jak zwykle wszy- 
stkie zostały pobrane z serwe- 
rów Aminetu z sieci Internet. 

Można je także znależć na kom- 

pakcie Aminet 5. 

Przejdźmy jednak do konkre- 
tów. Wspólną cechą, łączącą te 
trzy programy, jest ich główna 
funkcja, czyli tworzenie ikonek 
dla dowolnego typu plików, ja- 
kie tych ikonek jeszcze nie mają. 
Różni je natomiast w pewnym 
stopniu funkcjonalność oraz spo- 
sób działania. 

Najprostszy z programów to z 
pewnością Deflcon, działający w 
systemie jako commodity. Pro- 
gram, po uruchomieniu przy stan- 
dardowej konfiguracji, otwiera 
niewielkie okienko, w którym 
możemy wybrać jedynie tryb jego 
działania, opcję określającą, czy 
mają być kasowane istniejące 
ikonki, oraz włączyć lub wyłączyć 
zatwierdzanie utworzenia każdej 
zikonek. Jest to niewątpliwie nie- 
wiele, w rzeczywistości niczego 
więcej jednak nie potrzeba. 

Ikonki również w bardzo pro- 
sty sposób dodaje się do wska- 
zanych plików. Wystarczy zazna- 
czyć pliki przeznaczone do 
obróbki, korzystając z opcji 
SHOW/ALL FILES menu WIN- 
DOW Workbencha, a następnie 
wybrać doczepioną do menu 
TOOLS opcję DEFAULT ICON. 
W tym momencie do wszystkich 
wskazanych plików zostaną do- 
dane odpowiednie ikony. Z tym 
że program rozróżnia tylko pliki 
uruchamialne oraz dane, atakże 
systemowy kosz na śmieci. 

Nieco bardziej uniwersalnym, 
dysponującym większymi możli- 
wościami, programem jestz pew- 
nością lcon Adder. Największym 
problemem w tym wypadku staje 
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, Po kilku miesiącach zmagań z Workbenchem czas na 

/ zakończenie cyklu poruszającego ten, moim zdaniem 

dość ciekawy, temat. Podsumowania jednak nie 

będzie. Wszak rozszerzanie możliwości Workbencha 

nie ma właściwie ograniczeń. Dlatego chciałbym 

zaprezentować jeszcze kilka programów przydat- 
nych w zmaganiach z ikonkami. 
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się skonfigurowanie programu. 
W tej wersji nie ma jeszcze edy- 
tora konfiguracji za pomocą gra- 
ficznego interfejsu. Wszystkie 
opcje trzeba, niestety, ustawiać 
tylko i wyłącznie za pomocą to- 
oltype'ów lub też, przy urucha- 
mianiu z poziomu ĆLI, za pomo- 
cą podawanych za każdym ra- 
zem parametrów. 

Icon Adder po uruchomieniu z 
poziomu Workbencha, a taki 
sposób jego użytkowania jest 
stanowczo zalecany, włącza na 
ekranie systemowym swoją iko- 
nę (tzw. Applcon). Teraz, aby 
dodać prawdziwe ikony do pli- 
ków ich pozbawionych, wystar- 
czy przenieść zaznaczone my- 
szką pliki nad tę ikonę i opuścić 
je nad nią tak samo, jakbyśmy 
pliki te po prostu kopiowali do 
zwykłego katalogu. Icon Adder 
doda wtedy odpowiednie ikony 
do wskazanych plików. 

Bardzo istotną zaletą progra- 
mu jest z pewnością to, że ko- 
rzysta on z dość popularnej bi- 
blioteki, nazwanej wha- 
tis.library, a służącej do rozpo- 
znawania typów plików, jakie 
podawane są jako argumenty dla 
danej funkcji. Biblioteka ta w 
oparciu o plik FILETYPES umie- 
szczony w katalogu S partycji 
systemowej potrafi automatycz- 


nie określić rodzaj pliku, jaki 
ma być poddany obróbce. Dzię- 
ki temu Icon Adder do wskaza- 
nych plików może dodawać zde- 
finiowany wcześniej przez użyt- 
kownika rodzaj ikony. Można 
więc przykładowo przyporząd- 
kowywać automatycznie inne 
ikony dla plików uruchamial- 
nych, inne dla archiwów Disk- 
Mashera, inne dla dokumentów 
PageStreamaiw końcu inne dla 
modułów muzycznych. Jak ła- 
two zauważyć, korzystanie z bi- 
blioteki whatis stwarza właści- 
wie nieograniczone możliwości, 
tym bardziej że każdy może 
przecież sam zdefiniować wła- 
sne typy plików. 

Moim zdaniem najciekawszym 
programem jest jednak Addlnfo. 
On również, podobnie jak Icon 
Adder, korzysta z whatis. library, 
jednakże wykorzystuje ją jedy- 
nie do określenia rodzaju pliku 
poddawanego obróbce. Nie ko- 
rzysta natomiast z opisu ikonek 
przyporządkowanych poszcze- 
gólnym, rozpoznawanym przez 
bibliotekę plikom, ale własnej 
konfiguracji. 

Sam sposób podawania pli- 
ków, do których mają być doda- 
ne ikony, jest również nieco inny. 
Addlnfo korzysta ze standardo- 
wych mechanizmów Workben- 





cha, dzięki którym można łatwo 
podawać wiele argumentów, ko- 
rzystając z ikon. Wystarczy więc 
najpierw wybrać ikonę progra- 
mu, a następnie trzymając kla- 
wisz [Shift] wszystkie przezna- 
czone do obróbki pliki. Nad 
ostatnim z nich wystarczy klik- 
nąć podwójnie, a Addlnfo do 
wszystkich zaznaczonych plików 
doda ikony. 

Jak już wspomniałem, Addln- 
fo korzysta z własnej konfigura- 
cji. Na uwagę zasługuje szcze- 
gólnie dołączony do pakietu 
prosty program, umożliwiający 
łatwą zmianę konfiguracji. Wy- 
starczy poszczególnym umie- 
szczonym w tabelce typom pli- 
ków przyporządkować wskaza- 
ne za pomocą odpowiedniego 
requestera ikony. Następnie 
przygotowaną konfigurację na- 
grywamy na dysk i od tego mo- 
mentu Addlnfo będzie korzystał 
z przygotowanych właśnie usta- 
wień. 

Warto może jeszcze dodać, 
że do pakietu dołączone są dwie 
wersje programu konfiguracyjne- 
go. Pierwszaz nich, lepiej wyko- 
nana, przeznaczona jest dla ko- 
rzystających z pakietu MUI. Dru- 
ga natomiast, bardzo podobna, 
korzysta ze standardowych pro- 
cedur amigowego systemu. 

To właściwie wszystko, co 
chciałem powiedzieć o tych 
trzech bardzo użytecznych pro- 
gramach. Zdaję sobie sprawę, 
że ten bardzo pobieżny z ko- 
nieczności opis z pewnością nie 
będzie stanowił wydatnej pomo- 
cy przy korzystaniu z tychże pro- 
gramików, mam jednak nadzie- 
ję, że pomoże wybrać najlepszy 
z nich. 

Opisem tym kończę także 
nasz cykl poświęcony interesu- 
jącym programom rozszerzają- 
cym możliwości Workbencha. Z 
pewnością cyklem tym nie wy- 
czerpałem tematu, dlatego nie- 
wątpliwie również w następnych 
numerach naszego miesięczni- 
ka będę się starał omawiać bar- 
dziej interesujące pozycje, do- 
tyczące rozbudowy Workben- 
cha. Proszę również o przesyła- 
nie do nas swoich pytań, suge- 
stii oraz propozycji dotyczących 
tego tematu. 
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Zapraszam do lektury ostatniego, trzeciego, odcinka 


m 


które możemy wyliczyć wykorzystując podane niżej w tekście macie- 
rze, jest sumą punktu aktualnie analizowanego i różnic wartości 


podcyklu: „Detekcja i wyznaczanie krawędzi”. Zajmę | punktów leżących w sąsiedztwie. Oczywiście, aby zachować dobre 


się dzisiaj jednym z lepszych algorytmów detekcji 
krawędzi, jakim jest laplasjan. 


Miklesz/ Damage 


Laplasjan dla obrazu traktowanego jako funkcja dwóch zmiennych 
I(x,y) można zdefiniować jako: 


OF(xy) , 
0% 


O?F(x,y) 


V=(xy)= mag 


Laplasjan iest operatorem różniczkowym, wykorzystującym drugą 
pochodną. Analogicznie jak w wypadku gradientu, jego przybliżenie, 





Rys. 1. Laplasjan, 4 kierunki, macierz 3*3. 
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proporcje jasności, należy przemnożyć centralny punkt przez cztery 
(gdyż laplasjan liczymy w czterech kierunkach): 


Powyższa macierz ma jednak pewną wadę. Liczony w ten sposób 
laplasjan, uwzględnia tylko kierunki: góra, dół, lewo, prawo. Omija 
więc skosy. Zastosować możemy więc ulepszony model macierzy 
laplasjana, który uwzględniać będzie wszystkich osiem kierunków: 


+1 +1 +1 
+1 -8 +1 
+1 +1 +1 





ĄŃ 


Rys. 2. Laplasjan, 8 kierunków, macierz 3*3. 


Po przekształceniu obrazu laplasjanem należy zabrać się do de- 
tekcji jego krawędzi. Najprostszym sposobem jest zwykła binaryza- 
cja. Niestety, okazuje się, że laplasjan jako operator różniczkowy 
drugiego stopnia jest niesamowicie czuły na lokalne szumy, które 
mogą zostać niepotrzebnie zinterpretowane jako krawędzie. Istnieje 
jednak wyjście z sytuacii. 
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Pamiętacie może opisywaną przeze mnie dwa miesiące temu 
metodę detekcji krawędzi, opartą na znajdowaniu przejścia przez 
zero, czyli punktów, w których laplasjan zmienia znak. Poniżej przed- 
stawiam schemat działania: 


1. Wykonujemy laplasjan. Najlepiej jak najdokładniejszy. Tu mogą 
nam przyjść z pomocą większe macierze, o których wspomnę niżej. 


2. Binaryzujemy wyjściowy obraz tak, aby podzielić nasze punkty 
na: punkty o jasności mniejszej od zera i punkty o jasności większej 
bądź równej zero. Oznacza to, że dolny próg binaryzacji musi wyno- 
sić O. 


3. Następnie musimy znaleźć krawędzie obrazu binarnego. Najle- 
piej to zrobić metodami, które zostały opisane w dwóch poprzednich 
odcinkach. W ten sposób wychwycimy rzeczywiste krawędzie obra- 
zu. 


Dzięki zastosowaniu powyższego algorytmu uzyskamy cienkie (o 
szerokości jednego piksela) krawędzie. Tak przekształcony obraz 
wygląda trochę (co możecie sprawdzić na ilustracjach), jakby wyko- 
nano na nim operację „line art". Daje to możliwości stworzenia 
szybkich i ciekawych efektów do dema. Jeżeli jednak mniej nam 
zależy na efekcie, a bardziej na krawędziach, możemy zmniejszyć 
wpływ szumów, stosując większe macierze. Poniżej przykłady: 5x5 
i7X7: 


+0.25 +0.50 +0.50 +0.50 +0.25 
+0.50 -0.25 1.00 -0.25  +0.50 
+0.50 1.00 2.00 21.00 40.50 
+0.50 -0.25 -1.00 =0.25 40259 


5 
+0.25 +*u.50 +0.50  +0.50 +0.25 





+0.25 +0.50  +0.50  +0.50 +0.50 +0.50  +6.25 
+0.50  +0.50  +0.00  -0.50  +0.00  +0.50  +0.50 
+0.50  +0.00  -0.75  -1.50 75  +0.00  +0.50 
+0.50  -0.50  -1.50  -2.00  -1.50  -0.50 '+0.50 
+0.50  +0.00  -0.75  -1.50  -0.75 +0.00  +0.50 
+0.50  +0.50  +0.00  -0.50  +0.00 +0.50  +0.50 
+0.25  +0.50  +0.50  +0.50  +0.50  +0.50  +0.25 


Okazuje się, że bez względu na to, jaką obierzemy metodę detek- 
cji krawędzi, i tak znaczny wpływ na ostateczny wynik tego procesu 
będzie miał sposób wykonania samej binaryzacji obrazu. Osobom 
szczególnie zainteresowanym tematem detekcji krawędzi polecam 
książkę, z której korzystałem pisząc ten artykuł, gdyż rozwijając dalej 
ten problem, odbiegłbym zbytnio od tematu kodowania procedur w 
demach. 


Pisząc ten odcinek, opierałem się częściowo na informacjach zawartych w książce pt. „Komputerowa analiza obrazu” 
(FotoBit Design), autorstwa Leszka Wojnara i Mirosława Majorka. 
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Kamil Iskra 


$» noopDOS jest progra- 
-* mem, służącym do „pod- 
glądania"”. Umożliwia mo- 
"= nitorowanie niektórych 
czynności, wykonywanych przez 
inne programy. 
Zacznijmy może jednak od 
krótkiego „rysu historycznego”. 
Na początku był Chaos. Pro- 
gramy, aby się uruchomić, po- 


trzebowały przeróżnych zewnę- . 
trznych plików. Gdy tych plików | 


nie znajdowały, po prostu się nie 
uruchamiały, nie informując użyt- 
kownika, czego im brak, czasa- 
mi na dodatek zawieszając kom- 
puter. Użytkownicy klęli, naczym 
świat stoi... Aż znalazł się w koń- 


cu Jeden Sprawiedliwy. Wpadł | 


on na tyleż genialny, co banalny 
pomysł. Jak chyba wszyscy wie- 
dzą, system Amigi to przede 
wszystkim biblioteki, zawierają- 
ce funkcje. Dostęp do tych funk- 
cji jest rozwiązany za pomocą 
tzw. tablic skoków. Sprytny pro- 
gram może „wskoczyć” we frag- 
ment takiej tablicy, odpowie- 
dzialny za wywoływanie pewnej 
funkcji systemu operacyjnego, i 
wykrywać próby użycia tej funk- 
cji przez inne programy. Tym 
sprytnym programem był właśnie 
SnoopDOS$, a „Sprawiedliwym” 


- jego autor, Eddy Carroll z Ir- | 


landii. 

SnoopDOS w wersjach 1.x 
był programem bardzo prostym: 
wyświetlał w oknie typu CON: 
informacje o właśnie wykonywa- 
nych funkcjach biblioteki 
dos.library, która jest odpowie- 
dzialna za wszelkie operacje na 
plikach, katalogach itp. Pro- 
gram był prymitywny, miał zni- 
kome możliwości konfiguracyj- 
ne. Zaczęły więc powstawać 
pisane przez Naśladowców pro- 
gramy-monitory, podobne do 
SnoopDOS-a, ale bardziej roz- 
budowane i wygodniejsze w 
obsłudze. Bardzo popularny stał 
się np. DOSTrace, napisany 
przez Petera Stuera. Program 
ten miał okno z gadżetem prze- 
wijania, dzięki któremu można 
było się cofnąć do wcześniej 











- wystarczyło więc zmienić nu- 
merwersji, dopisać w dokumen- 
tacji jakieś bzdury o tym, co się 
w programie zmieniło, i „wypu- 
ścić” go w świat jako najnowszą 
wersję. Co gorsza, te „nowe 
wersje” często były „wyposażo- 
ne” w różne złośliwe wirusy. To 
spowodowało, że nigdy nie po- 
jawiła się wersja oznaczona 
symbolem „2” - po 1.7 nastąpi- 
ła od razu 3.0. No, nie tak od 
razu, bo prace nad nią trwały 
niemal rok (a prace nad wersją 
1.0 - niecały tydzień). 

Wersję 3.0 znalazłem w Ami- 
necie, w katalogu „util/moni”. 
Archiwum o nazwie „snoop- 
dos30.lha" zajmuje 128 KB. 
Pomimo niemiłych doświadczeń 
z przeszłości, autor postanowił 
opublikować również kod źródło- 
wy - znajduje się on w archiwum 
„snoopdos30_src.lha* o długo- 
ści 228 KB. Programten nie jest 
już właściwie nowością - liczy 
ponad rok - nie widziałem jed- 
nak dotychczas żadnej wzmian- 
ki na jego temat... 

Muszę przyznać, że po rozpa- 
kowaniu archiwum byłem prze- 
rażony - dokumentacja progra- 
mu liczy bowiem 238 KB! Po 
pierwszym uruchomieniu progra- 
mu zrozumiałem jednak, dlacze- 
go. Jego możliwości są olbrzy- 
mie! 

SnoopDOS 3.0 został napisa- 
ny zgodnie z obecnie panujący- 
mi w środowisku Amigi trendami 
- program wymaga OS 2.0, ma 
GUI przystosowujące się do uży- 


' wanej na ekranie czcionki, do- 


wykonywanych funkcji. Konku- | 


rencja była więc dla użytkowni- 
ków, jak to zwykle bywa, korzy- 
stna. Oprócz Naśladowców po- 
jawili się jednak również Pod- 
szywacze. Życie ułatwiał im fakt, 
że SnoopDOS był rozpowszech- 
niany wraz z kodem źródłowym 


kumentację w standardzie Ami- 
gaGuide, jest zlokalizowany ję- 
zykowo (w pakiecie „WFMH Lo- 
cale PL” znalazłem wykonany 
przez Konrada Dubiela polski 
„catalog”). 

Po uruchomieniu otwiera się 
okno, jak na rysunku 1. Przewa- 
żająca jego część jest zapełnio- 
na informacjami o wykonanych 
bądź właśnie wykonywanych 
funkcjach systemowych. W tym 
wypadku wyświetlane były nastę- 
pujące informacje: liczba po- 
rządkowa, nazwa procesu wywo- 
łującego funkcję, nazwa funkcji, 
nazwa obiektu, dla jakiego funk- 
cja została wywołana (np. nazwa 
pliku do skasowania), opcje (np. 
czy plik ma być otwarty do od- 
czytu, czy do zapisu) oraz rezul- 
tat wykonania funkcji. 

Przeznaczenie większości 


gadżetów, znajdujących się po- 


niżej, jest chyba oczywiste - 


MAGAZYN AMIGA 11/1995 








Horkbench Screen 
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£.p. Nazwa procesu 
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nie jestzresztą moim celem opi- 
sanie obsługi programu, a ra- 
czej wskazanie cech wyróżnia- 
jących go spośród innych tego 
typu. Warto więc zwrócić uwa- 
gę na gadżet Pauza. Jego uży- 
cie pozwala monitorować pro- 
gramy krok po kroku. Program 
wywołujący którąś z monitoro- 
wanych przez SnoopDOS funk- 


4! SnoopDos 3.8 © Eddy Carrol, Stptenber 1994. Hotkey=śctnt: 
Nazwa obiektu 


SYS: Systen/CL1 ChangeDir OZ 

2 SYS: System/CLI footType GK 

3 SYS; System/CLI Toollype  HINDÓW Ok 

4 SYS: System/(LI Tootfype  FROK dk 

3 SYS: System/ĆLI ChangeDir dą 

36 SYS; Systen/CLI Changebir SYS: 

? SD Changedir_ HorkiNarzedz | owe/Dyskowe/ Su 

B SD Changeb ir Hork:Narzędz i owe/Dyskówe/Su 

ZWS Toolłype dee, Błąd 

18 Toolivpe Błąd 

4 SD Togl Type MOSTARTw Błąd 

12 TootType GREEN Btąd 

1330550 x. Changed ir Hank: Narzędz |owe/Dyskwe/Su 

44 _ SD.Copier Changed ir Hork:Narzędz iowe/Dyskowę/$u 

15, 50 Open CN: 8/2/542/128/SuperDuper Zapis Ok 

f fiRexx (pen Zapis UK 

47  fRexx (pen Startu: did Odczyt 0k 
Chańgebir Work: Narzędzi owe/Dyskowe/$u 


a Monitórdję aktywność systemu Utwórz ta9.: + | Ustawienia... | 
Byłacz | Zapisz Ustaw. j  Eunkcje... | 


EL RARÓOWoG Od ||| RASWARW WWR 


cji jest zatrzymywany, w oknie | 
jest wypisywane, co program 


usiłuje zrobić. Dopiero po na- 
ciśnięciu spacji SnoopDOS 
wykonuje daną czynność - 
bywa to bardzo przydatne, gdy 
chcemy spokojnie prześledzić, 
co program „kombinuje”, albo 
gdy np. program jest tak żle 
napisany, że przy braku jakie- 
goś pliku natychmiast resetuje 
komputer - bez Pauzy nie zo- 
baczylibyśmy, jakiego pliku mu 
brak... Interesującą możliwo- 
ścią jest również tworzenie tzw. 
logu - bieżącego raportu z pra- 
cy. Można go skierować zarów- 
no do pliku, jak i na drukarkę 
bądź do portu szeregowego. 
SnoopDOS jest w bardzo sze- 
rokim stopniu konfigurowalny, co 
przedstawia rysunek 2. Aby 
zmieścić wszystkie okna naraz, 
musiałem zwiększyć rozdzieli- 
czość ekranu, zmniejszając rów- 
nocześnie czcionkę. Konfigura- 
cja dzieli się na dwie części: 
Ustawienia i Funkcje. Pierwsza 
część umożliwia skonfigurowa- 
nie środowiska pracy. Szczegól- 
nie interesujące wydają się być 
tu dwie opcje: możliwość wybra- 
nia czcionki dla tekstów wyświe- 
tlanych w głównym oknie (opła- 
ca się wybrać czcionkę małą, 
aby jak najwięcej informacji na- 
raz w oknie się zmieściło) oraz 
możliwość ustawienia formatu 
wyświetlanych informacji. Dia 
komfortowego przeprowadzenia 
tej drugiej czynności mamy zre- 


sztą specjalne okno - Edytor | 
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formatu. Umożliwia ono ustale- 
nie, jakie informacje chcemy 
mieć wyświetlane (szeroką gamę 
możliwości widać na rysunku, 
niektóre z nich mogą być przy- 
datne przede wszystkim progra- 


mistom) i jaką szerokość mają | 
mieć poszczególne pola. Jazde- | 
cydowałem się usunąć liczbę | 


porządkową, gdyż mnie przynaj- 
mniej wydała się ona zbędna. 
Dzięki temu mogłem jeszcze tro- 
chę poszerzyć pole Nazwa 
obiektu. 

Okno Funkcje ułatwia ustale- 
nie, co ma być monitorowane. 
Wersja 3.0 SnoopDOS umożli- 
wia nie tylko monitorowanie funk- 


cji z biblioteki dos.library, ale | 
również kilku funkcji z innych | 


bibliotek (exec.library, intui- 
tion.library, icon.library i rexxsy- 
slib.library). Szczególnie moni- 
torowanie icon. library bywa przy- 
datne - umożliwia wykrycie, ja- 
kich tooltype'ów poszukują pro- 
gramy... Na ustaleniu, które 
funkcje mają być monitorowane, 
rola okna Funkcje się nie koń- 
czy. Gadżet Filtr programów 
umożliwia ustalenie nazw proce- 
sów, które mają być monitoro- 


wane - program akceptuje stan- | 


dardowy pattern AmigaDOS-u, 


umożliwiając tym samym moni- | 
torowanie kilku wybranych pro- | 
„(proces1 |pro- | 


cesów naraz: 
ces2|proces3) bądź niemoni- 
torowanie jakiegoś procesu: 
„ (proces)'. Bardzo przydatne 
jest również to, że standardowo 
wyłączone jest monitorowanie 
ROM-u i Workbencha/Shella - 
zmniejsza to znacznie liczbę in- 
formacji, wyświetlanych przez 
program. Jeśli komuś jednak na 
tym szczególnie zależy, możeto, 
oczywiście, włączyć. 

Dla ludzi często używających 
programów, które korzystają z 
ixemul.library (a więc zwykle 
różnych programów przeniesio- 












nych z Unixa, jak np. kompilator 
GNU C), przydatna może być 
także możliwość monitorowania 
pakietów. ixemul.library komu- 
nikuje się z systemem zapisu 
bez pośrednictwa dos.library, 
bezpośrednio za pomocą tzw. 
pakietów. Powoduje to, że inne 
programy monitorujące „nie wi- 


dzą”, co robią programy korzy- | 
stające z IXEmul - w Snoop- i 


DOS wystarczy zaznaczyć jeden 
gadżet, aby problem zniknął. Dla 
tych, którym monitorowanie 
trzynastu funkcji dos library nie 
wystarcza, autor dodał również 
tzw. debugger pakietów - umoż- 
liwia on podglądanie wszelkie- 
go rodzaju aktywności, związa- 
nej z systemami zapisu. Trzeba 
jednak być niezłym guru, aby 
coś z tego zrozumieć, gdyż pro- 
gram wyświetla informacje w 
formie niewiele mówiących liczb 
bądź adresów pamięci. 
Ciekawe możliwości konfigu- 
racyjne można znaleźć również 
w górnym menu. Szczególnie 
cenna wydaje się możliwość 
wyrównywania nazw obiektów 
do lewej bądź do prawej krawę- 
dzi. Choć przeznaczylibyśmy 
nie wiem ile miejsca na pole 
Nazwa obiektu, to i tak znajdą 
się nazwy dłuższe - zwykle za- 
leży nam na zobaczeniu końca 
ścieżki dostępu, więc ustawia- 
my wyrównywanie do prawej 
krawędzi. Gdy chcemy jednak 
zobaczyć początek ścieżki do- 
stępu do jakiegoś „tasiemca”, 
to wystarczy przełączenie jed- 
nej opcji w górnym menu i już 
widzimy to, co chcemy. Można 
również, co zresztą widać na 
rysunku 2., wyłączyć pokazy- 
wanie tzw. linii stanu i gadże- 
tów - wtedy cała przestrzeń 
głównego okna jest przezna- 
czona na cenne informacje o 
monitorowanych programach... 
Osobne menu Bufor umożliwia 
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również zapisanie zawartości 
bufora z informacjami o moni- 
torowanych funkcjach bądź tyl- 
ko widocznego w danym mo- 
mencie jego fragmentu do pii- 
ku lub do clipboardu, jak rów- 
nież wyczyszczenie bufora. 

SnoopDOS ma również roz- 
budowany interfejs ARexxa z 
ponad 100 komendami. 

Z tego artykułu nietrudno się 
chyba zorientować, że uważam 
SnoopDOS za wspaniały pro- 
gram. Bardzo cenną jego ce- 
chą jest pewność działania. 
Podczas kilkugodzinnych eks- 
perymentów, które z nim prze- 
prowadzałem, czytając równo- 
cześnie instrukcję i robiąc pięś 
innych rzeczy, jak to mam w 
zwyczaju, system operacyjny 
pozostawał w doskonałej sta- 
bilności, a SnoopDOS ani razu 
nie zachował się niezgodnie z 
oczekiwaniami. Jest to po pro- 
stu doskonale przetestowany 
program. Jedyną, moim zda- 
niem, jego wadą jest wielkość 
- program zajmuje niemal 100 
KB. Nie jest to dużo, zważyw- 
szy jego możliwości, ale trud- 
no nie oprzeć się wrażeniu, że 
mógłby być znacznie krótszy, 
gdyby nie miał interfejsu ARe- 
xxa (którego przydatność w 
tego typu programie jest bar- 
dzo dyskusyjna), nie zaszkodzi- 
łoby też, gdyby cała część kon- 
figurująca była wydzielona w 
osobnym programie. Snoop- 
DOS jest (IMHO) rolls-roycem 
wśród programów monitorują- 
cych, tak samo jak Directory 
Opus wśród manipulatorów pli- 
kowo-katalogowych i MUI wśród 
interfejsów użytkownika. Takie 
programy mają to do siebie, że 
polaryzują opinie: zwykle albo 
się je uwielbia, albo się ich nie 
cierpi. Ja zaliczyłbym siebie do 
mniej radykalnego skrzydła tej 
pierwszej grupy. 
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Stanisław węslawski! 


ajpierw trzeba sobie jed- 


nak uświadomić  pro- 

blem, zawarty w pytaniu, 

a dopiero potem można 

przystąpić do rozwiązywania pro- 

blemów technicznych, dotyczą- 

cych przedstawienia odpowiedzi 

w postaci animacji, wykonanej 
Deluxe Paintem. 

W niezbędnym uproszczeniu 


można powiedzieć, że Ziemiajest | 


kulą wirującą wokół swojej osi i 
jednocześnie obiegającą wokoło 


Słońce. Podczas tego złożone- | 


go ruchu jest oświetlona na swo- 
jej połowie, obróconej w danym 
momencie do Słońca. Ruch wo- 
kół własnej osi trwa dobę, a ruch 
wokół Słońca rok, czyli 365 dób. 
Płaszczyzna elipsy, po jakiej Zie- 
mia obiega Słońce, to ekliptyka. 
Gdyby oś obrotu Ziemi była pro- 
stopadła do ekliptyki, Ziemia jako 
kula miałaby oświetloną połowę 
„od bieguna do bieguna”. Ziemia 
jest jednak stale nachylona ok. 
23 stopnie w stosunku do pła- 
szczyzny ekliptyki i oświetlona po- 
łówka kuli przez mniej więcej pół 
roku obejmuje biegun północny, 
a przez drugie pół - południowy. 
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Na pytanie postawione w tytule istnieje oczywiście 

odpowiedź, ale łatwiej ją zrozumieć po zobacze- 

niu obrazka, który, jak wiadomo, „zastępuje tysiąc 
słów”. Ciekawe, ile słów jest warta animacja? 


Oczywiście w odpowiednich 
okresach na biegunach leżycień, 
czyli Noc Polarna. Jeżeli ktoś 
tego opisu nie zrozumiał, to tym 
bardziej powinien wykonać rysu- 
nek lub animację - tam to po 
prostu widać. 

Na początek trzeba się zasta- 
nowić, co należy wykonać, aby 
zbudować animację, ilustrującą 
to zjawisko? Powinno być Słoń- 
ce w środku ekranu i obiegająca 
je po elipsie wirująca kula Ziemi. 
Na rysunku Ziemi powinien być 
widoczny cień od „zewnętrznej” 
strony. Dalej następuje zasadni- 
cze pytanie: ile klatek powinna 
mieć animacja? 365 obrotów Zie- 
mi wokół Słońca razy 8 klatek na 
obrót Ziemi wokół osi to razem 
2920. Mam już Amigę 1200i6 
MB pamięci, ale nie mam PAR-a! 
Trzeba zejść na ziemię. Nikt i tak 


nie jest w stanie podczas anima- 


cji policzyć obrotów Ziemi wokół 
osi, a przecież warto wykonać 


, animację w odpowiedniej (dla 


AGA) liczbie kolorów. Prawdopo- 
dobnie używając jednego bitpla- 
nu (dwa kolory) można by wyko- 
nać tak wielką animację, ale czy 
warto? 

Zdecydowałem się na 100 kla- 
tek animacji w 32 kolorach w hi- 
res lace. Przy 6 MB powinno się 
udać. Jeszcze trzeba jednak 
przemyśleć sprawę animacji sa- 
mej Ziemi. Osiem klatek powinno 
wystarczyć naanimbrush kuli, ale 
co na niej powinno być? Można 
tam wpisać mapę świata, ale po- 
nieważ wirowanie będzie dość 
szybkie, lepiej dać coś mniej wy- 
rażnego. Zdecydowałem się na 
chmury, które wprowadziłem 
metodą opisaną już w jednym z 
poprzednich odcinków. Brush 
chmur zapisałem jako „nieskoń- 
czonńą taśmę" przesuwającą się 
na ośmiu klatkach animacji, a na- 
stępnie wyciąłem z niej (Anim- 
Brush/Pick Up...) kwadratowy 





animbrush. Teraz wprowadziłem 
do nowej ośmioklatkowej anima- 
cji nieruchome koło, w które wla- 
łem (Brush Fill Wrap) animbrush 
chmur. 

Po dodaniu „ośki” globusa i 
trzech kresek równoleżników, 
podkreślających usytuowanie 
biegunów, musiałem jakoś 
obrócić Ziemię o 23 stopnie. Nie- 
stety, animbrush nie daje się tak 
„automałycznie” przechylić i trze- 
ba go było rozłożyć na poszcze- 
gólne klatki na ekranie. Każdą 
klatkę obróciłem osobno (Brush/ 
Rotate/Any Angle), a następnie 
ustawiłem kolejno na klatkach 
nowej (to już trzecia) ośmioklat- 
kowej animacji. Ponownie wyko- 
nałem Pick Up. Zapisałem jako 
„ziemia.abr”. Ilustracja pierwsza 
pokazuje jeszcze mały szablon 
do wyrównywania krawędzi, 
którego musiatem użyć, ponie- 
waż małe obiekty po obróceniu 
mają prawie zawsze „postrzępio- 
ne” brzegi. Elementy animacji 
Ziemi pokazuje druga ilustracja. 

Dalsza praca, polegająca na 
wepchnięciu Ziemi na właściwą 
orbitę, przebiega w trybie zwa- 
nym w podręczniku Deluxe Pain- 


' ta - ANIMALOWANIEM. Najpierw 


narysowałem na ekranie elipsę z 
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dwiema osiami. Następnie usta- 
wiłem sto klatek animacji. Elipsa 
powieliła się na wszystkich klat- 
kach. Kolejną czynnością było 
ustawienie w Menu/Prefs - Fast 
FB, a w Toolbox - Spacing/N 
Total 25. W końcu załadowa- 
łem animbrush Ziemi, sprawdza- 
jąc w Menu Anim/AnimBrush/ 
Settings, czy jest ustawiony na 
pierwszej klatce. 

Tak przygotowany, wybrałem 
ikonę rysowania krzywej i przy- 
trzymałem naciśnięty klawisz [Alt]. 
Ustawiłem jeden koniec krzywej 
na końcu prawej krawędzi elipsy, 
a drugi na jej górnej krawędzi. 
Środek krzywej ustawiłem możli- 
wie najdokładniej na górnym pra- 
wym boku elipsy. W tym momen- 
cie (dzięki Fast FB i N Total) za- 
miast 25 globusów pojawia się 
25 kropek, a puszczenie lewego 
klawisza myszy uruchamia (dzię- 
ki klawiszowi [Alt]) proces „ani- 
malowania” i od 1. do 25. klatki 
pojawiają się kolejne fazy anim- 
brusha Ziemi. Ponieważ anim- 
brush był ośmioklatkowy, na 
szczycie elipsy (25. klatka) poja- 
wia się nie ósma (ostatnia), ale 
pierwsza faza ruchu. Tę klatkę 
animacji — nr 25 - należy usunąć 
(Delete Current Frame). Anima- 
cja ma teraz 99 klatek. 

Po ustawieniu animbrusha po- 
nownie na pierwszej fazie powta- 
rzamy całą operację z animalo- 
waniem na kolejnych 25 klatkach 
i wyrzucamy ostatnią. Jeszcze 
dwa razy ta sama operacja i 100 
klatek zmniejsza się do 96. Teraz 
pełny obrót Ziemi (globusa) wy- 
konuje się (po osiem klatek) 12 
razy, czyli 8 x 12 = 96 i drugą 
część pracy nad animacją można 
uznać za skończoną. 

Trzecia faza polega na usunię- 
ciu elipsy z animacji. Najprościej 
wykonać i powielić na wszystkich 
klatkach w środku elipsy małą 
obręcz koloru innego niż rysu- 
nek elipsy. Ćwiartki elipsy wypeł- 
niamy jej kolorem, a następnie 
kolorem tła (czarnym). Elipsa zni- 
ka, a mała obręcz w środku z 
krzyżem, będącym resztką elipsy, 
pozostaje, zaznaczając miejsce 
pod przyszłe Słońce. Fazę tę koń- 
czy zapisanie animacji na dysku. 

Teraz muszę się przyznać do 
pewnego błędu - metoda dotych- 
czasowego tworzenia animacji 
wcale nie jest najprostsza! Gdy- 
by ruch obiektu po elipsie nastę- 
pował w przeciwnym kierunku, 
zgodnym z ruchem wskazówek 
zegara, „animalowanie” krzywą 
byłoby najlepsze. Taki kierunek, 
jaki powinien w tym wypadku być 
wybrany, kierunek odwrotny do 
ruchuwskazówek zegara, pozwa- 
lana „animalowanie” elipsą. Moż- 
na ustawić N Total =96 i od razu 
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stworzyć całą animację wirujące- 
go globu. Problem polega natym, 
że koła i elipsy powstają w lewo, 
czyli w tym wypadku akurat do- 
brze. 

Czwarty etap to konstrukcja 
cienia Ziemi - pokazuje to trze- 


cia ilustracja. Ziemia w najwyż- | 


szym punkcie ekranu powinna 
być całkowicie pozbawiona cie- 


nia, a w pozycii najniższej, od- | 


wrotnie - zacieniona. Brush po 


lewej i prawej stronie ekranu po- | 


winien mieć cień w połowie kuli. 


Pozostałe pozycje powinny mieć | 
stany pośrednie. Animacja przed- | 
stawia płaszczyznę ekliptyki w | 
aksonometrii, zczego wynika,że | 
dolne położenie Ziemi jest pozy- | 
cją globu pomiędzy Słońcem a | 


obserwatorem (widzimy ciemną 
stronę), a górne odsłania stronę 
oświetloną. Można było stworzyć 


| animację w perspektywie, jednak 


skomplikowałoby to bardzo pra- 
cę, a do celów „edukacyjnych” 
nie jest konieczne. 

Koło o wielkości animbrusha 
Ziemi powiększyłem cztery razy i 
zaznaczyłem kreskami na jego 








średnicy kolejne pozycje przesu- 
wania się cienia. Kreski nie dzie- 
liły średnicy na równe odstępy. 
Podział powstał przez podziele- 
nie obwodu koła promieniem, 
przesuwającym się w równych 
odstępach kątowych. Taki 
podział rzutowany na połowę śre- 
dnicy stworzył odstępy większe 
bliżej środka koła, a mniejsze ku 
jego krawędzi. 

Na zapasowej stronie naryso- 
wałem serię czerwonych kół nor- 
malnej wielkości, podzielonych 
na pół pionową kreską. Wróci- 
łem do strony głównej i zabloko- 
wałem wielkie koło z podziałką 
przez Menu Effect/Background/ 
Fix i Lock FG. Żółtym kolorem 
narysowałem wypełnioną elipsę, 
zaczynając od środka koła. Bok 
elipsy sięgał do najdalszej kre- 
ski. Pół elipsy zostało wycięte 
prawym klawiszem myszy, zmniej- 
szone cztery razy i przeniesione 
na małe koło na zapasowej stro- 
nie. Dzięki zablokowaniu rysun- 
ku wielkiego koła z podziałką 
mogłem powtórzyć operację z 
kolejnymi węższymi elipsami. 








SOFTWARE IM 


Trzecia ilustracja pokazuje lepiej 
niż opis sens takiego postępo- 
wania. 

Powiększanie wstępne „wzor- 
ca” koła było konieczne ze wzglę- 
du na liczbę klatek animacji, na- 
rzucających gęstość podziału. Na 
małym kole trudno byłoby nary- 
sować dokładnie tyle kresek. 
Oczywiście pół elipsy, pobrane z 
dużego koła, po zmniejszeniu w 
jakiś sposób uprościło jej kolej- 
ne szerokości, ale lepiej zrobić 
to automatycznie niż na oko. Małe 
koła są teraz wzorcem do pobra- 
nia lewej lub prawej części (Sten- 
cilem) i użycia jako cienia Ziemi. 
Brush cienia należy nałożyć przez 
Translucency, dobierając do- 
świadczalnie jej wartość procen- 
tową. Można by to robić również 
opcją Shade, ale tylko wtedy, gdy 
nakładany cień ma jeden kolor. 
Ponieważ zachciało mi się zro- 
bić „łagodne” zakończenie cie- 
nia, poprzez wypełnienie jego 
kształtu „cieniowaniem kierun- 
kowym”, mogłem użyć tylko 
Translucency. 

Teraz czeka twórcę animacji 
ciężka praca ręcznego nakłada- 
nia, klatka po klatce, cieni na 
animację. Mimo wytężonej pracy 
umysłowej nie znalazłem żadne- 
go sposobu na zautomatyzowa- 
nie pracy. Brush cienia można 
pobierać z zapasowej strony, co 
obciąża pamięć RAM, albo łado- 
wać kolejne brushe z dysku, co 
jest dość nudne. Mimo wszystko 
nakładanie brushów cienia na 96 
klatek (pod powiększeniem) nie 
trwa tak długo i operację można 
zakończyć w ciągu kilkunastu 
minut. 

Ostatnia faza animacji to wyko- 
nanie Słońca. Można to zrobić 
na różne sposoby. Ja użyłem 
opcji SPACING/AIRBRUSH, ry- 
sując różnej wielkości koła na 
środku animacji - „animalowa- 
niem”. W efekcie Słońce pulsuje 
i tworzy odpowiednio „żywy” 
obiekt w centrum. Z drugiej stro- 
ny można zastąpić takie Słońce 
nieruchomym żółtym lub białym 
kołem, co też będzie dobrze wy- 
glądało, amoże zaoszczędzić tro- 
chę objętości animacji. Końco- 
wy efekt (z wybranymi ośmioma 
klatkami) pokazuje czwarta ilu- 
stracja. Noc polarna jest pół roku 
na biegunie północnym, a pół na 
południowym. 

Muszę jeszcze (z poczucia 
uczciwości) podać dwie niemiłe 
informacje. Po pierwsze 96- 
-klatkowa animacja hi-res lace, 
32 kolory (AGA) zajęła 948732 
bajty. Nie każdy może sobie nato 
pozwolić. Ale przypominam (po 
raz kolejny) o możliwości użycia 
mniejszej liczby bitplanów. Pole- 
całbym jednak wysoką rozdziel- 
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czość - piksel powinien być w 
miarę możliwości jak najmniejszy, 


a kolory można zredukować na- 


wet do dwóch (czarnego i białe- 
go). 

Widziałem niedawno skompli- 
kowane intro do komercyjnej gry. 
Efekt był fatalny, ponieważ auto- 
rzy (reżyserzy?) zrobilije, powięk- 
szając kolejne fazy animacji, wy- 
konanej w HAM lo-res! Wiem, jak 
starannie i długo nad nim praco- 
wano i wszystko zepsuł nie trafio- 
ny wybór końcowej prezentacji. 
Mała (formatem obrazka) anima- 
cja lub o zredukowanej liczbie 
kolorów dałaby o wiele lepszy 
efekt, pod warunkiem, że piksel 
byłby odpowiednio mały. Tosamo 
zjawisko można zaobserwować, 
oglądając dowolne nasze dzieła 
na monitorach o plamce mniej- 
szej niż 0,35 mm, takich jak View- 
tek czy VGA lub SVGA. Efekt jest 
wspaniały! A wiem, że są ludzie 
inwestujący w Amigę duże pie- 
niądze, a oglądający efekty ma- 
lowania na kolorowym telewizo- 
rze! 

Druga niemiła informacja to 
niezbyt ładny ruch obiektów, jaki 
widzę oglądając animację w for- 
macie Anim5. Można dobierać 
różną szybkość krążenia Ziemi, 
ale przy małych prędkościach 
animacji Ziemia „skacze”, a przy 
dużych „drży”. Są tacy, których 
wszystko cieszy. Ja jednak jako 
poszukiwacz „lepszego” myślę, 
że trzeba spróbować SSA, czyli 
Super Smooth Animation. Tojed- 
nak, niestety, nie jest domeną 
Deluxe Painta. 

Po rozwiązaniu problemu nocy 
polarnej można spróbować wy- 
konać prezentację krążenia Księ- 
życa wokół Ziemi. Nasz satelita 
obraca się zawsze tą samą stro- 
ną do Ziemi. Jeden pełny obrót 
trwa mniej więcej 28 dni. To też 
łatwiej pokazać niż wytłumaczyć. 

Tym razem Ziemia będzie duża 
i umieszczona w centrum anima- 
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cji. Ponieważ teraz nałożyłem na 
nią mapę, liczba klatek obrotu 
może być trochę większa, np. 
10. Mnożąc 28 razy 10 wycho- 
dzi 280 klatek animacji i odpo- 
wiadam od razu - nie da rady. 
Zachowując parametry obrazu 
podobne do poprzednich, po 
wykonaniu animacji Księżyca i 
Ziemi przy mniej więcej 220. 
klatce zostałem pozbawiony 6 
megabajtów pamięci i musiałem 
się wycofać. Sądzę, że jak ktoś 
się uprze, to może wykonać i to, 
ale Deluxe Paintem tylko rysunki 
klatek, które złoży potem w ani- 
mację inny program. 

Animacja będzie tym razem 





| 


przedstawiać Ziemię, widoczną | 


od strony bieguna północnego. 
Potrzebną mapkę można uzyskać 
programem DrawMap. Dalej trze- 
ba się mocno nagłowić nad do- 
braniem odpowiedniej palety. Ja 
chciałem mieć miejsce na cie- 
niowanie kuli Ziemi, na lądy, na 
Księżyc i na cienie na tym wszy- 
stkim. Po dokonaniu wyboru na- 
rysowałem delikatnie cieniowa- 
ną niebieską kulę opcją FILL/HI. 
Kulę nałożyłem na środek ekranu 
















WYDAWNICTWO 


LUPUS 


60 Bajtów - magazyn komputerowy 
Wydawnictwa Lupus i Radia WaWa. 
W każdą niedzielę godzina 17.00. 
Prowadzi Jacek Piekara. 
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SHADE 


SHADE 
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i wpisałem wartość Frames/Set 
+ = 10. Kula powiela się na wszy- 
stkich klatkach. 

Chodzi tuo to, że błękitna kula 
podkreśla „kulistość” Ziemi, a 





150 klatek), powoduje oczywi- 
ście, że Księżyc obraca się za- 
wsze tą samą stroną do środka. | 
to jest głównym tematem tej pre- 
zentacji. 

Zakładamy dla uproszczenia, 
że Słońce jest podczas animacji 
ustawione w jednym miejscu - 
na górze ekranu. Cień będzie na 
naszych obiektach w takim razie 
zawsze od dołu. Po wstawieniu 
animbrusha Ziemi w 150—-klatko- 
wą animację Księżyca należy 
przygotować cień Ziemi. Wyko- 
nałem, go obcinając połowę koła 
Ziemi i dodając „poszarpany” 
przerywaną linią górny brzeg bru- 
sha. Taka krawędź dobrze łago- 
dzi brzeg cienia. 

Zamiast Translucency użyłem 
tym razem Shade. Trzeba w tym 
celu ustawić w zakresie (Range) 
kolory Ziemi jeden za drugim, 
zostawiając po każdym kolorze 
wolne miejsce. W wolne miejsca 
wstawiamy wybrane ciemniejsze 
kolory, które zastąpią te z lewej 





nie jej oświetlenie, i nie może 
się w związku z tym obracać. 
Potem należy sprawdzić, jaka 
wartość Translucency będzie 
dobra przy nakładaniu brązowej 
mapki na kulę. Mapkę należy tak 
wyciąć, aby uchwyt brusha był 
DOKŁADNIE w środku jej wie|- 
kości. Potem trzeba wykonać 
obrót mapki wokół osi Z o 360 
stopni przez 10 klatek. Oczywi- 
ście z Move/Cyclic i Menu Ef- 
fect/Translucency. Potem Anim- 
Brush/Pick Up. 

Nowa animacja (czysła) ma 
150 klatek. Obrazek Księżyca 
wyciąłem razem z dużym kawał- 
kiem tła, tak aby pasek, obróco- 
ny wokół „uchwytu” na dole, zmie- 
ścił się w całej swej drodze wo- 
kół środka animacji na ekranie. 
Pasek brusha z Księżycem, 
obrócony podobnie jak Ziemia 
wokół osi Z (ale tym razem przez 


| 


podczas wykonywania Shade. 
Teraz wystarczy nacisnąć [F5] - 
Shade i wstawić w odpowiednie 


miejsce animacji nieruchomy 
cień. 
Podobnie przygotowujemy 


cień Księżyca, który tak jak w 
poprzedniej animacji musi być 
nałożony ręcznie, klatka po klat- 
ce. Próbowałem wykonać to 
przez Spacing/N Total, ale, nie- 
stety, miejsca tak wyliczone przez 
program się nie pokrywają. 

Animacja Księżyca zajęła tym 
razem 1273314 bajtów! Główną 
„zasługę”, poza dużą liczbą kla- 
tek, ponosi tu oczywiście paleta 
kolorów i duży brush Ziemi. Jak 
to wyglądało, pokazuje w upro- 
szczeniu ilustracja szósta. Jest 
tam jeszcze mały dodatek, którym 
wzbogaciłem Ziemię - ciemno- 
niebieska obręcz atmosfery. I to 
by było wszystko. 
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zym szczególnym charak- 
teryzuje się nasz boha- 
ter? Przede wszystkim 
dużą skutecznością w 
walce zewentualnymi mankamen- 
tami obrazków, takimi jak np. nie- 
porządane elementy, w wypadku 
skanowanych lub digitalizowa- 
nych obrazków, zarysowania i 
braki (występujące najczęściej w 
postaci dziur). Innym zastosowa- 
niem tej opcji jest świadome „klo- 
nowanie” pewnej części obrazka 
lub jej usuwanie. Ponieważ napi- 
sane wyżej słowa brzmią nieco 
mgliście i ogólnikowo, przejdę za 
moment do przykładów. 

Zanim to jednak uczynię, 
chciałbym zwrócić uwagę Czy- 
telników na fakt, że choć kolejne 
odcinki „tasiemca” o ImageFX 
staram się pisać tak, by zawarte 
w nich informacje mogli przete- 
stować zarówno użytkownicy star- 
szej wersji ImageFX-a - 1.5, jak 
inowych - 2.0i2.1, towwypad- 
ku opcji PANTOGRAPH nowsze 
wersje programu pozwalają na 
znacznie więcej niż wersja 1.5. 
Różnica nie objawia się jedynie 
w zmienionej lokalizacji opcji 
PANTOGRAPH w panelu DRA- 
WING OPTIONS ImageFX-a, ale 
głównie w rozszerzeniu możliwo- 
ści nowszych wersji (rys. 1.) o 
tryb TRUE PANTOGRAPH. Opi- 
sywana w tym artykule opcja jest 
stosunkowo unikatowa w amigow- 
skim świecie programów graficz- 
nych. Ze znanych mi aplikacji tyl- 
ko Photogenics i ImageFX są 
wyposażone w to narzędzie. 


Klonowanie 
(rubber stamp) 


ImageFX-ową wersję opcji, 
zwanej w świecie profesjonalnych 
programów graficznych „Rubber 
stamp” lub „Glone”, stanowi mu- 
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Dość przewrotny tytuł niniejszego artykułu wynika z 


przedziwnego nazewnictwa, jakie wybrała firma Nova 


Design Inc. na określenie jednej z opcji programu 
ImageFX. Opcja ta należy do kanonu funkcji, wykony- 
wanych przez profesjonalne programy image proces- 
sing. PANTOGRAPH, bo o tej opcji mowa, nie określa 
bynajmniej części elektrowozu czy wozu tramwajo- 
wego (dla dociekliwych: pantograf to ta część elek- 
trowozu, która „dotyka” drutu zasilającego), lecz 
stanowi jeden z trybów rysowania, a właściwie mo- 
dyfikacji istniejącego obrazka w programie ImageFX. 


tacja opcji PANTOGRAPH. Z Ima- 
geFX2.0i2.1 wystarczyw pane- 
lu DRAWING OPTIONS wybrać 
gadżet STYLE:, anastępnie usta- 
wić go w pozycji PANTOGRAPH i 
koniecznie sprawdzić, czy po klik- 
nięciu na znajdującym się obok 
kółeczku pokaże się panel z usta- 
wionym gadżetem na Source Re- 
lative. Posiadacze starszej wersji 
programu 1.5 nie mają wyboru. 
W panelu DRAWING OPTIONS 
mogą ustawić tryb MODE: na 





Rys. 1 





PANTOGRAPH |... już. Dodatko- 
wa kontrola rodzaju opcji nie jest 
konieczna, gdyż w ImageFX 1.5 
PANTOGRAPH występuje tylkow 
postaci „Source Relative" lub, jak 
kto woli, „Rubber Stamp”. Do- 
brze, powiecie, ustawić PANTO- 


GRAPH, ale po co? Otóż spieszę | 


z wyjaśnieniem. Opcja ta w trybie 
„Source Relative" to bardziej uży- 
teczne narzędzie do „kopiowa- 
nia” lub lepiej „Klonowania” frag- 
mentów obrazków z jednego miej- 


imageFX 2.0 


(PTT CIJ! 
TEanfoaraehObtis || 
Mode: s| __ Source Absolute | 





sca w drugie, bez konieczności 
„wycinania” brushów. Jak to dzia- 
ła? Spójrzcie na rysunek 2. 

Po wczytaniu obrazka, jeśli 
ustawiliście opcję PANTOGRAPH, 
tak jak to opisałem przed chwilą, 
możecie zauważyć mały kwadra- 
cikw lewym górnym rogu ekranu. 
Kwadracik ten oznacza „źródło” 
klonowanych pikseli. Można go 
ustawić w dowolnym miejscu ry- 
sunku przy użyciu kombinacji kla- 
wisz [Alt] i LPM (Lewy Przycisk 
Myszy). Teraz wystarczy coś na- 
bazgrać w innym miejscu obrabia- 
nego obrazka. Jak się możecie 
przekonać, Wasze ruchy myszką 
w trakcie rysowania powodują po- 
jawienie się kolejnego kwadraci- 
ka, który, o dziwo, jest zsynchro- 
nizowany z Waszymi ruchami. 
Pomimo tego że właśnie staracie 
się coś narysować w innym miej- 
scu obrazka, ten drugi kwadracik 
odtwarza Wasze ruchy, ale 
WZGLĘDEM ustawionego na po- 
czątku kwadracika, oznaczające- 
go „żródło”. Efektem zaśtego jest 
skopiowanie do miejsca, gdzie 
właśnie bazgrzecie, pikseli, wska- 
zywanych przez ruchomy kwadra- 
cik, który pobiera niejako kolory 
poszczególnych kopiowanych 
(klonowanych?) WZGLĘDEM 
„żródła” pikseli. Myślę, że to dwu- 
krotne użycie słowa „względem” 
wyjaśnia fakt nazwania tej wersji 
opcji PANTOGRAPH „Source Re- 
lative". Wszystko to może wyglą- 
da ładnie, ale na pewno niezbyt 
zrozumiale. Dlatego czas na przy- 
kład zastosowania. 

Spójrzcie na górny obrazek na 
rys. 3. Jest na nim fragment ja- 
kiegoś stawu, po którym pływają 
dwa ptaszki wodne. Dwa to bar- 
dzo mało, dlatego zafałszujmy 
nieco rzeczywistość i uprawiając 
„propagandę sukcesu” dołóżmy 
jeszcze po cztery z każdego. 
Normalnie w takich warunkach 
korzystalibyście zapewne z wyci- 
nania elementu obrazka jako bru- 
sha, a następnie wpasowania go 
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Ruff"! ©Rh 2% 


Rys. 2 


w nową pozycję. Wzależnościod 
tego, jak bardzo brzegi wycięte- 
go brusha różniłyby się od tła, na 
którym zostałby on umieszczony, 
trzeba by jeszcze popracować 
nad zlikwidowaniem tego nieko- 


| Lig] Full 5 Balance | Cosposite 
| Color | Congo Conyolve |__Eilter Eilter 


rzystnego efektu. Co prawda 


można starać się już na początku 
precyzyjnie wyciąć brush, ale z 
praktyki wiem, że nie udaje się 
tego łatwo zrobić, zwłaszcza w 
wypadku elementów o bardzo 
subtelnych lub nieregularnych 
krawędziach. 

W wypadku PANTOGRAPHU 
proces „klonowania” jest szybki i 
pewny. Dla dodatkowego zwięk- 
szenia jakości wkomponowania 
klonowanego elementu w tło po- 
lecam ustawić w panelu DRAWING 
OPTIONS (klawisz [F6]) EDGE: 
na AntiAlias lub Feather In o war- 
tości 2 albo 3. Po tych niezbęd- 
nych ustawieniach wybrałem 
opcję FILLED FREEHAND (patrz 
rys. 2., ramka czerwona) iokreśli- 
łem źródło klonowanych pikseli 
przez wciśnięcie klawisza [Alt] i 
kliknięcie LPM na brzuchu pta- 





"PANTOGRAPK 


Source Relative 
(Rubber Stamp) 


szka po prawej stronie rysunku. 
W miejscu, na którym kliknąłem, 
pojawił się kwadracik, oznaczają- 
cy „żródło”. Teraz przesunąłem 
myszkę w inne miejsce stawu i 
narysowałem kontur ptaszka, w 
czym bardzo pomaga EEE 
szczający się względem „źródła” 
następny kwadracik. W miejscu, 
gdzie rysowałem, pojawił się na- 
stępny ptaszek, wyglądający „kro- 
pla w kroplę” jak oryginał. Zasto- 
sowanie opcji EDGE: Feather In, 
ustawionej na 3, pozwoliło na bar- 
dzo dobre „wtopienie” powstałe- 
go „klona” w nową lokalizację. W 
ten sposób „doklonowałem” je- 
szcze kolejne trzy ptaszki z tego 
samego oryginału, ale w innych 
lokalizacjach na stawie. Potem 
zmieniłem żródło ([Alt]+LPM) na 
ptaszka, który zrywa się do lotu, i 
rozmnożyłem go w czterech wer- 


| sjach. I to tyle. Obrazek na dole 


rys. 3. może Was upewnić, że po 
stawie pływają już nie dwa, ale 
dziesięć ptaków. 

Jak więc widać, najważniej- 
szym polem zastosowań opcji 
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Rys. 3 


PANTOGRAPH w wersji „Source | 


Relative" jest, ogólnie mówiąc, 
„rozmnażanie przez klonowanie” 
pewnych elementów rysunku, 
bez obawy o kłopoty z „wpaso- 
waniem” w miejscu nowej lokali- 
zacji danego elementu. Ma to 
szczególne znaczenie w wypad- 
ku odtwarzania na obrazku po- 
wtarzających się elementów (nity, 
gwożdzie, zarośla, chmury, góry 
itp.), z których kilka uległo zni- 
szczeniu lub uszkodzeniu. 


Historia starej 
pocztówki 
(true pantograph) 


Zanim przejdę do mojej opo- 
wieści, pozwólcie, że przypom- 
nę tylko, iż użyty do rozwiązania 
problemu tryb opcji PANTO- 
GRAPH jest możliwy do usta- 
wienia tylko w ImageFX 2.0 i 
Z: 

Otóż pewnego dnia wpadła mi 
w ręce stara pocztówka, przed- 
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Rys. 5 
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stawiająca zachód słońca nad 
morzem. Ucieszyłem się, bo aku- 
rat potrzebowałem takiego tła. Na 
moje nieszczęście farba, jaką był 
przybijany stempel pocztowy, 
przesiąknęła na drugą stronę 
pocztówki, uszkadzając właści- 
wą fotografię. Przyglądając się 
bliżej, można było zauważyć spo- 
ro rys i załamań. Nie zniechęco- 
ny tym faktem postanowiłem „wy- 
czyścić” obrazek. 

Po zeskanowaniu pocztówki i 
wczytaniu jej do ImageFX-a 2.0 
wcisnąłem klawisz [F6] i w pane- 
lu DRAWING OPTIONS ustawi- 
łem gadżet STYLE na PANTO- 
GRAPH. Następnie kliknąłem na 
pozwalającym na wybór trybu 
„kółeczku” i ustawiłem MODE: 
Source Absolute. Takie ustawie- 
nia trybu opcji PANTOGRAPH 
nosi nazwę TRUE PANTOGRAPH 
(z ang. prawdziwy pantograf) i 
charakteryzuje się tym, że w miej- 
sce, które wskażemy mysSzą, „ko- 
piowane” są wartości pikseli, 
pobierane ze źródła, zdefiniowa- 
nego przy użyciu znanej Wam z 


PANTOGRAPH 


Source Absolute 
(1rue Pantograph) 
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poprzedniego przykładu kombi- 
nacji klawisz [Alt] i LPM (rys. 4.). 
Zwróćcie uwagę, że w trakcie 
rysowania „żródło' przemieszcza 
się tym razem wraz z ruchem 
myszy, nie tak jak w wypadku 
ustawienia „Source Relative”, 
kiedy to piksele były „kopiowa- 
ne” względem ustalonego źródła. 
Niezbyt zrozumiałe? Myślę, że 
bardziej obrazowym wyjaśnie- 
niem będzie rozwiązanie mojego 
problemu z pocztówką. 

Wspomniany wcześniej stem- 
pel najbardziej uszkodził niebo 
(patrz górne obrazki na rys. 5.). 
Wypełnienie czarnych kresek ja- 
kimś, wyciętym z innego frag- 
mentu rysunku, brushem nie 
wchodziło w rachubę. Niebo na 
całej powierzchni jest bowiem 
zbyt zróżnicowane, tak pod 
względem kolorystycznym, jak i 
pod względem faktury. W takim 
wypadku pomóc może właśnie 
PANTOGRAPH, i to ustawiony na 
„Source Absolute”. Ustawiłem 
więc rozmiar brusha na 8 punk- 
tów (nie za duży, dla większej 
precyzji), jego kształt zaś na 
okrągły. Dodatkowo, dla niwelo- 
wania ewentualnych różnic na 
krawędziach brusha, ustawiłem 
w panelu DRAWING OPTIONS - 
EDGE: Feather In o wartości 2. 
Opcję MODE: pozostawiłem na 
Normal. 

Następnym krokiem było usta- 
lenie, skąd mają być kopiowane 
punkty. Pomyślałem, że jeżeli 
będę „kopiował” nie uszkodzone 
fragmenty obrazka, leżące bez- 
pośrednio nad albo pod poszcze- 
gólnymi paskami odbitego stem- 
pla, to powinny one zostać przy- 
kryte pikselami o właściwym (lub 
zbliżonym) odcieniu. Za pomocą 
kombinacji klawiszy [Alt] i LPM 
ustawiłem więc „źródło” nad 
pierwszym paskiem, a następnie 
go zamalowałem. Pomimo tego 
że większa część paska została, 
tak jak oczekiwałem, zupełnie 
umiejętnie zlikwidowana, pojawił 
się, niestety, pewien problem - 
lewa część paska stykała się z 
krawędzią obrazka. W takim wy- 
padku, w momencie operowania 
w tym miejscu, „źródło”, które 
umieszczone było NAD usuwa- 
nym zbędnym paskiem, znajdo- 
wało się poza granicami rysunku. 
Jak się wtedy zachowuje Image- 
FX? 

Ze źródła kopiowane są pikse- 
le o kolorze czarnym. By tego 


uniknąć, należy ustawić nowe 


„źródło”, nieco poniżej poprawia- 


nego miejsca (oczywiście na nie 


uszkodzonym fragmencie obraz- 
ka) i ponowić próbę usunięcia 
nieodpowiednich pikseli. Tak 
naprawdę to dokładny retusz wy- 
maga wielu zmian położenia 


MAGAZYN AMIGA 11/1995 


„źródła” (tak, by przez przypadek 
nie kopiować uszkodzonych 
miejsc lub dobrać odpowiedni 
kolor). Warto pamiętać o pewnej 
zasadzie: JEŻELI RETUSZOWA- 
NY FRAGMENT MA KSZTAŁT 
POZIOMY, TO ŹRÓDŁO USTA- 
WIAMY POWYŻEJ ALBO PONI- 
ŻEJ USZKODZONEGO FRAG- 
MENTU, PODOBNIE W WYPAD- 
KU FRAGMENTU O KSZTAŁCIE 
PIONOWYM, ŻRÓDŁO LOKALI- 
ZUJEMY Z LEWEJ LUB PRAWEJ 
STRONY. Myślę, że powyższą 
zasadę łatwo da się zaadapto- 
wać na fragmenty o innych kształ- 
tach. 

Wracając do mojej pocztówki, 
to przy bardzo subtelnych zmia- 
nach barwy obrazka dobranie 
odpowiedniego umiejscowienia 
„źródła” dla opcji PANTOGRAPH 
nie gwarantowało poprawnego 
odtworzenia kolorów. Uszkodzo- 
ne miejsca były bowiem zbyt roz- 
ległe, co powodowało, że nasty- 
ku miejsc poprawianych przy róż- 
nej lokalizacji „żródła”, powsta- 
wały gwałtowne zmiany kolorów. 
W celu wyeliminowania tego zja- 
wiska zmieniłem w panelu DRA- 
WING OPTIONS tryb MODE: 
Normal na MODE: Blur lub 
MODE: Smudge, co dodatkowo 
„rozmywało” kolory w poprawia- 
nych miejscach. Końcowy efekt 
mojego „odrestaurowywania' sta- 
rej pocztówki przedstawiają dol- 
ne obrazki na rysunku 5. 

Mam nadzieję, że przedstawio- 
ne przeze mnie przykłady zasto- 
sowafń zainspirują Was do wymy- 
ślania nowych sposobów wyko- 
rzystania opcji PANTOGRAPH. 
Sprawdzeniujej działania nakon- 
kretnych przykładach warto po- 
święcić więcej czasu, gdyż sta- 
nowi ona nieocenione narzędzie 
tam, gdzie istnieje potrzeba sub- 
telnego retuszu nawet sporych 
fragmentów  „uszkodzonego” 
obrazka. Szczególnie umiejętne 
zastosowanie trybu „klonowania” 
(PANTOGRAPH „Source Relati- 
ve" - „Rubber Stamp”) może sta- 
nowić świetną alternatywę dla ko- 
nieczności wycinania i wstawia- 
nia brusha, stanowiącego odpo- 
wiedni fragment rysunku. 

Bardzo ciekawe efekty daje też 
połączenie opcji PANTOGRAPH 
z innymi, niż opisane w tym arty- 
kule, trybami rysowania (DRA- 
WING MODE). Kombinacji odpo- 
wiednich ustawień jest tak dużo, 
że nie sposób ich opisać, trzeba 
je po prostu wypróbować. Może 
już po kilku takich próbach zgo- 
dzicie się z moją konkluzją na 
temat możliwości zastosowania 
opcji PANTOGRAPH, jaką jest 
zdanie: „Gdzie wycięty BRUSH 
nie może, tam PANTOGRAPH 
pomoże”. 
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przygodowa 

* Zmienność sytuacji 
w czasie 

* Dodatkowo 
klasówka, gra zręcznościowa 

* Zabawa w szkolnego detektywa 


* Dla kaźdego obecnego i przysziego ucznia 
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* Gra przygodowa 
o niebanalnej fabule 


* Kilkaset klatek ani 


udźwiękowienie 
I grafika 


* Profesjonalna muzyka (syntezator ENSONIC) 


* Kilka etapów niezwykiej przygody 


WKRÓTCE: 
















* 2MB Grafiki 
* 0,5MB Muzyki 


64 kolory 


* Niezwykła gra przygodowa 
* Setka zagadek i tajemnic do rozwiązania 
* Dużo humoru i dobrej zabawy 


duchy 
* Wiele etapów 


* Czary, zagadki, tajemnice 
* Niezwykła grafika i dźwięk 
* Wszystkie dialogi "nówione” 


Alien Bred 3D - Amiga 1200/CD 32 


Speris Legacy - Amiga 500/1200/CD 5a 


M.U. Double - Liga Polska '96 Amiga/PC 


MIRAGE Software 
03-982 Warszawa, ul. Gen Abrahama 
tel. 671 77 77, fax 671 76 22 


* Na AMIDZE 500 ponad 


* Wiedźmy, wampiry 



















































by powiększyć wycinek 

„glona”, należy podawać 

coraz mniejsze zakresy 

parametrów, pamiętając 
jednocześnie o zwiększaniu licz- 
by iteracji N. Najlepiej dobrać ją 
eksperymentalnie, tak by rysu- 
nek był wyraźny. Potem trzeba 
wgrać powiększany obrazek do 
DPainta, zaznaczyć prostokątem 
powiększany fragment, spisać 
współrzędne jego wierzchołków 
i następnie przeliczyć je nanowe 
zakresy parametrów. Byłoby su- 
per, gdyby fraktal generować w 
HAM8, albo przynajmniej w 256 


kolorach. Niestety, przykładowe- | 


go listingu nie będzie, gdyż nie 


ma nań miejsca. Żeby Wam zao- | 


strzyć apetyt, przedstawiam na 
rysunku 4. fragment fraktala z 
rysunku 2., wygenerowany w 24 
bitach. Robi wrażenie, co? 

Uważny Czytelnik mógłby za- 
dać pytanie: czy można zamiast 
podanego przeze mnie wielomia- 
nu kwadratowego użyć jakiejś 
innej funkcji? Oczywiście, że 
można! Proponuję poekspery- 
mentować - nawet kilka miesię- 
cy cyklu na ten temat nie zastąpi 
kilku godzin spędzonych na sa- 
modzielnym ćwiczeniu. Propo- 
nuję zacząć od: 
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PORZĄDEK 
CZY CHAOS? 


Bolesław Szczerba _ | W chwili gdy czytacie te słowa i siedzicie sobie w BOSS Góra 
; ławce szkolnej (cóż, listopad), ja właśnie wyjeżdżam 
na wakacje nad morze (cóż, sierpień). 30 stopni w 
cieniu, pod stołem mój pies leży z nosem przed 
. wentylatorem, móżdżek paruje, myśleć się nie chce, 
a ja siedzę w lodówce i piszę ten artykuł... 

















Oto wzór na z3, który wyko- 
rzystamy w dzisiejszym progra- 




















Rys. 1. Zbiór Mandelbrota dla wielomianu trzeciego stopnia. 


mie. Wynika on w prosty sposób 


ze wzorków podanych poprze- 


dnio. 


W listingu 2. przedstawiam 
fragment funkcji main() progra- 
miku generującego zbiór Man- 
delbrota dla wielomianu trzecie- 
go stopnia. Reszta jesttaka sama 
jak w programie z pierwszego 
odcinka, więc nie będę jej po- 
wielał. Zmianie ulegają tylko po- 
dane dwie linijki. Aha, i jeszcze 
jedno: zapomniałem o tym napi- 
sać ostatnio, ale jeśli masz od- 
powiednie biblioteki matema- 
tyczne w LIBS:, to dobrze kom- 
pilować program z MATH=FFP. 
Prędkość wzrasta ok. 2, 3 razy. 
Jeżeli masz koprocesor, to war- 
to też zainstalować sobie szyb- 
sze wersje tych bibliotek, do- 
stępne np. na Aminecie (util/ 
libs/FastMath405 .Iha). 

Po kompilacji wpisujemy z 
CLI/SHELL: 


u 


nazwa_ programu -1.5 1.5 -1. 


1.5 100 


Chwilka (chłe!, chłe!) oczeki- 
wania i oto mamy fraktal, który 
przedstawiam na rysunku 1. Ko- 
lejna chwilka (uaaa!, uaaa!) i na 
rysunku 2. widzimy jego frag- 
ment powiększony dwieście ty- 
sięcy razy. 

A teraz ciekawostka. Na ry- 
sunku 3. przedstawiam... no, 


SĄ 24 
Cat. 
+ ty, 





Rys. 3. Fraktalowe mikroorganizmy... 
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To dopiero byłby prawdziwy lot 
nad fraktalowym światem! 

Na dwóch ostatnich ilustra- 
cjach przedstawiam inny, nie 
omówiony tu przeze mnie, ro- 


dzaj fraktali - zbiory Julii. Co 
to | takiego, napiszę przy okazji 
kontynuacjitego tematu. A czy 
będzie on kontynuowany, za- 
leży wyłącznie od Was... Cze- 
kam na Wasze opinie i sprawo- 
zdania ze szkolnych prezenta- 
CJI. 
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Podziwiając fraktale, odnosi- 
my wrażenie, że formy te są nam 
dziwnie znajome. Spójrzcie na 
kształt konika morskiego, mor- 
skich muszli czy skalistego brze- 
gu - uderzające podobieństwo! 
Pozostaje tylko pytanie: kto od 
kogo zżynał, matematyka od 
przyrody czy na odwrót. A może 
wykradliśmy skrawek zazdrośnie 


strzeżonej tajemnicy przepisu 


Natury na piękno? Niestety, nie 
znaleziono dotychczas zadowa- 


| Cena: 58002. : 
Ś 2 maa IDA | 
A CREW Cena: 100 zł. | 












lającego wytłumaczenia tych 
ES ODIBR stw: 

YBAdKGWYCH RESECI a 
jednocześnie wysokie samopo- 
dobieństwo i symetria. Porządek 
to czy chaos? W swoich pracach 
Mandelbrot wyrażał pogląd, że 
w przyrodzie wszystkie obiekty 
mają fraktalną strukturę, a twory 
czysto geometryczne, jak np. 
koło, kwadrat czy linia prosta, w 
ogóle nie istnieją i są jedynie 






Adres: 
AR: BIELSKO-BIAŁA 3. JR 






| A A op MB. 








ei akc Diawkajać | Ę 
| LC-200 Color. Cena: 400 zł. Adres; Artur 
s ONA watek AOn Z To: | 
A RUŃ. tel. (056) 488243. |= =. 








Arie 60-06 M8 RAM żO MOOD. 


Cena: 4200 DM (równowartość w zł). Frame 
Machine, 1 MB RAM. Cena: 1400 DM (rów- 


327378 (wieczo | 
* (Arias CD32, mysza, esta, izy CD. 





| GAAS AE e 
| nię na inną Amigę z dopłatą. Adres: Andrzej | 
| HOFMAN, ul. I Artnii Wojska Polskiego 4/ | 


RRAAJA. ka lub 7a. Adres; Grzegorz 
- BACHANEK, i 
aa OZASKIO 


| Kius Fanów Amigi Brawiec Chb. Wymiana 


wymyślonymi przez ludzi upro- 
szczeniami Natury. Jeśli popa- 
trzymy na wzburzone morze o 
zachodzie słońca lub zamarznię- 
tą na szybie parę wodną, to wy- 
daje się, że Mandelbrot miał 
dużo racji... 


Mój e-mań: zfjmgrausctowx1.cta.us.edu.pl 
/* Listing nr 2 */ 
tempx = x*x*x 3*xky*y + a; 


y = 3*x*x*y y*yty + b; 













nowartość w zł). SIMM 4 MB. Cena: 450 zł. 

HDD 540 MB. Cena: 650 zł. Razem. Cena: 

11000 zł. Adres: Paweł GAJEWSKI, ul. Sien- 

kiewicza 3911, 90-114 ŁÓDŹ, tcl. (042) 
m). [110-00-28] 


' ROMyzgrami. Cena: 700zł. Monitor zielony 
Philips BM 7502/00G. Cena: 150 zł. Całość. 
p 52 Adres: Za ZARA 







ae COOK: c SOA Adres: R 
RC 03. 1o00-lecia 6213, 61255 PO- 








jen Gb 90 wiat wiki na osprzęt do 
dnie 1200. Sprzedam HDD Seagate 250 
"MB. Cena: 420 zł lub wymienię na rozszerze- 
0 nia pamięci 4 MB zeaie. Adres: Marcin 
_ TRUSZ, ul, Sienkiewicza 2/13, 23-400 BIŁ- 
a. [115- 





WE A ACROŃ M DeZć 
97300 PIOTRKÓW TRYB., tel. (044) 
470748. [110.000221] j 

KUPIĘ 





RS SCOC RA Kieł. 


niem, wcenie do 500 zł. Lub Amigę 1200, stan 
akad RAR Aż Siwesier 








ul. Batalionu „Zośka” 3/203, 








o unażorai 





Gosia ne EA PoRów e 
Amigę 1200. Adres: Krzysztof RUDAWSKI, 







„ul. EC, 3a, 42-600 TA 





doświadczeń i oprogramowania EBI 13 GB 
muzyki, grafiki, użytków, dem, gier itp. Prze- 
ślij 2-3 dyski i kopertę z naklejonym znacz- 
kiem zwrotnym. Adres. Dariusz CIERPIAŁ, 
_ul. Bankowa 7/18, 42-290 BLACHOWNIA, 
CZY. [110-000-22] - 
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ENTER to ilustrowany, popularny, 

wysokonakładowy miesięcznik po- 

święcony technice mikrokomputero- 
wej ijej zastosowaniom. Magazyn EN- 

TER adresowany jest do użytkowni- 

ków różnych komputerów, w szcze- 

gólności: Atari ST, Commodore Ami- 
ga, TBM PC, Macintosh. Także osoby 
nie posiadające komputera, a zainte- 
resowane tą techniką znajdą w mie- 
sięczniku wiele ciekawych materiałów. 

ENTER jest bogato ilustrowany i wy- 

dawany na wysokim poziomie edy- 

torskim. Na szczególną uwagę za- 
sługują trzy rubryki pisma: 

%*  RAPORT- w każdym numerze 
publikowany jest test porów- 
nawczy sprzętu lub oprogramo- 
wania (np. drukarki, 386-ki, 
skanery, arkusze kalkulacyjne) 
dający czytelnikowi wszech- 
stronną wiedzę o oferowanych 
na rynku produktach; 
LABORATORIUM -nieodłącz- 
ną częściąpisma są testy sprzętu 
i oprogramowania publikowane 
w każdym numerze; 
KONSYLIUM -rzecz w polskiej 
prasie komputerowej dotychczas 
nie spotykana, czyli porady w for- 
mie pytań czytelników i zwię- 
złych, precyzyjnych odpowiedzi 
ekspertów (kilka - kilkanaście py- 
tań w jednym numerze). 

Cena kioskowa: 3,00 zł 
(30.000 zł) 

W prenumeracie taniej: 
za 6 numerów - 17,5 zł 
(175.000 zł), 

za 12 numerów - 34,0 zł 
(340.000 zł). 

Wysyłka pocztą gratis! 





PCkurier to informacyjny dwutygo- 
dnik (26 wydań rocznie) przezna- 
czony dla użytkowników kompute- 
rów osobistych. Składa się nań kilka 
bloków: 

% __ Notes, czyli zwięzłe notki o 
wydarzeniach, które miały miej- 
sce, oraz takich, które dopiero 
nastąpią; 

PCinfo, czyli krótkie informacje 
o sprzęcie, oprogramowaniu i 
rynku mikrokomputerowym; 
PCmemo - rozbudowane infor- 
macje programów i sprzętu; 
Rubryka Pro memoria, w której 
publikowane są w formie zesta- 
wień, tabel itp. funkcje progra- 
mów, porównania różnych kart, 
dysków itd, słowem informacje, 
które nawet jeśli nie są w danym 
momencie potrzebne, to warto 
zachować; 

Dla praktyków, czyli rubryka z 
różnymi sztuczkami i rozwiąza- 
niami najróżniejszych proble- 
mów; 

I wreszcie: Giełda, czyli setki 
drobnych (gratisowych) ogło- 
szeń - Kupię, Sprzedam, Zamie- 
nię, Dam pracę, Szukam pracy. 
PCkurier ukazuje się od 1989 
roku. 

Cena kioskowa: 2,30 zł 
(23.000 zł). 


W prenumeracie taniej: 
za 26 numerów - 55 zł 
(550.000 zł), 

za 13 numerów - 29 zł 
(290.000 zł). 

Wysyłka pocztą gratis! 


Magazyn AMIGA to ilustrowany 
miesięcznik przeznaczony dla użyt- 
kowników komputerów Commodore 
Amiga — zarówno dla tych początku- 
jących, jak i dla zaawansowanych, za- 
równo dla interesujących się oprogra- 
mowaniem, jak i tajnikami sprzętu. 
Część artykułów jest tłumaczeniem z 
najpopularniejszego na rynku nie- 
mieckim miesięcznika „AMIGA Ma- 
gazin”. 

Wśród stałych rubryk czytelnicy znaj- 
dą m.in.: 


%* -AMIGA Play — opisy i oceny 
kilkunastu gier (nowości, ale 
także ulubionych „klasyków ”). 


Public Domain — opisy dyskie- 
tek najpopularniejszej biblioteki 
oprogramowania Public Doma- 
in — dyskietki Fisha. 


Kuferek AMIGI, czyli Tips £ 
Tricks. 


Testy sprzętu i oprogramowa- 
nia. 


Wszystkie te rzeczy znajdą Pań- 
stwo na 80 barwnych stronach 
miesięcznika. 


Cena kioskowa: 3 zł 


(30.000 zł). 


W prenumeracie taniej: 
za 6 numerów - 16,20 zł 
(162.000 zł), 

za 12 numerów - 30 zł 
(300.000 zł). 

Wysyłka pocztą gratis! 


Gambler to barwny wysokonakłado- 
wy miesięcznik poświęcony grom kom- 
puterowym i grom wideo. W każdym 
numerze kilkanaście opisów, recenzji, 
nowości, zapowiedzi na bieżące nu- 
mery. 

W każdym Gamblerze występują ru- 
bryki: 


%* Cover story, czyli przekrojowy 
tekst, przedstawiający wybrany 
temat. 


T©%T to klasyczne „tips% 
tricks”, tyle że w niespotykanej 
dawce 16- stronicowej wkładki 
poświęconej jedynie sztuczkom. 


Kombinatorzy - każdy numer 
przynosi coś dla „kombinato- 
rów”: galerie, różne konkursy 
itp. 


W Gamblerze znalazło się miejsce tak- 
żę dla nietypowych jak na takie pismo 
rubryk z pogranicza kultury (wideo, 
CD), zgrywy politycznej („Co tam 
panie w polityce”) i publicystyki zwią- 
zanej z tematyką komputerową. 


Te wszystkie frapujące informacje w 
dobrej szacie graficznej za 2,60 zł 
(26.000 zł) j 


* — W prenumeracie taniej: 
14,40 zł (144.000 zł) 
za 6 numerów, 

28 zł (280.000 zł) 
za prenumeratę roczną. 


Wysyłka pocztą gratis! 





ZASADY PRENUMERATY 


£,) LUPUS 


1. _ Prenumerata przyjmowana jest na taką liczbę numerów, jaka została przez Państwo zaznaczona na 
kuponie. 
2. - Prenumerata przyjmowana jest od najbliższego numeru po otrzymaniu z banku opłaconego kuponu 
WYDAWNICTWO/ PUBLISHING HOUSE prenumeraty. . RECZ 
00-739 Warszawa, ul. Stępińska 22/30 3. Prenumeratę można także opłacić w siedzibie Wydawnictwa 
tel. 410031 w. 128, 154, 415121 4. wszelkie wątpliwości można wyjaśnić telefonicznie (0-22) 410031 w. 154 
fax 410374 (10.00-16.00) 5. - Wydawnictwo nie ponosi odpowiedzialności za problemy wynikające z błędnego wypełnienia 


kuponu. 





HETFORUM 
UNIX FORUM 
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£) LUPUS 








[GW | WYPEŁNIJ, WYTNIJ, WPŁAĆ 


CADCAM FORUM (dawniej CADforum) to 
dwumiesięcznik (6 wydań rocznie ) przeznaczony 
dla osób zainteresowanych komputerowym wspo- 
maganiem projektowania (CAD, czyli Computer 
Aided Design). W piśmie przedstawione są różne 
systemy CAD - m. in. AutoCAD, LogoCAD, 
Map-Info... Różne także obszary zastosowań leżą 
w kręgu zainteresowania pisma: architektura, bu- 
downictwo, geodezja, kartografia, mechanika, ele- 
ktronika i projektowanie obwodów, grafika. 
Wiele jest informacji praktycznych, nadających się 
do natychmiastowego wykorzystania (m. in. pro- 
gramy w LISP-ie). 


%* CADCAMFORUM jest pismem fachowym. 
Mimo tego pismo adresowane jest nie tylko do 
osób profesjonalnie zajmujących się CAD-<m, 
ale także do wszystkich tych, którzy chcą (choć- 


by wstępnie) poznać temat, dowiedzieć się, 
jakie w interesujących ich dziedzinach istnieją 
możliwości stosowania techniki komputero- 
wej. Projektowanie bez komputera to dzisiaj 
już archaizm. 


% Pismo jest jedynym tego typu wydawnictwem 
w Polsce (istnieje od 1989 roku). 


*% Cenadetaliczna (CADCAMFORUM dostęp- 
ny jest w księgarniach technicznych): 
3 zł (30.000 zł). 


% W prenumeracie taniej: 


15 zł (150.000 zł) za 6 numerów. 


£) LUPUS 


WYDAWNICTWO/ PUBLISHING HOUSE 
00-739 Warszawa, ul. Stępińska 22/30 
tel. 410031 w. 128, 154, 415121 

tax 410374 (10.00-16.00) 


Pokwitowanie dla Wpłacającego 
ZŁ. 
słownie 


Wpłacający 


adres 


narachunek: LUPUS Sp. z o.o. 
00-739 Warszawa, ul. Stępińska 22/30 


1599-318121-136 


PKO IX Oddziaywarszawa 


opłata zł 


podpis przyjm. 


3W_| WYPEŁNIJ, WYTNIJ, WPŁAĆ 


Netforum jest specjalistycznym dwumiesięcznikiem 
zajmującym się tematyką szeroko pojętych sieci 
komputerowych - od sieci lokalnych LAN, po- 
przez sieci metropolitalne MAN, dosieci o zasięgu 
światowym WAN. 


% Czasopismo prezentuje różne ich aspekty, m.in. 
bezpieczeństwo i ochronę danych, sieciowe bazy 
danych, protokoły sieciowe, przykłady archi- 
tektury na styku sieci LAN i WAN. Na łamach 
Netforum prezentowane są także obszerne prze- 
glądy sprzętu sieciowego stosowanego w róż- 
nych ich warstwach (m.in. okablowanie, bridge, 
routery). 


% Cena kioskowa: 3 zł (30.000 zł). 


% W prenumeracie taniej: 
15 zł za 6 numerów (150.000 zł). 


UNTAforum jest specjalistycznym dwumiesięczni- 
kiem zajmującym się problematyką systemów wie- 
lodostępnych i wielozadaniowych. Pismo jest prze- 
znaczone dla użytkowników systemów otwartych, 
administratorów instalacji komputerowych, dla 
firm wdrażających zintegrowane systemy kompu- 
terowe. 


% W stałych działach UNTXforum publikowane 
, Są niezależne testy sprzętu i oprogramowania, 
przedstawione są zintegrowane rozwiązania in- 
formatyczne dotyczące np. automatyzacji prac 
biurowych, aplikacji przemysłowych. 


% Cena kioskowa: 3 zł (30.000 zł). 


%* W prenumeracie taniej: 
15 zł (150.000 zł) za 6 numerów . 





ZASADY PRENUMERATY 


Prenumerata przyjmowana jest na taką liczbę numerów, jaka została przez Państwo zaznaczona na 


kuponie. 


prenumeraty. 


kuponu. 


odcinek dla posiadacza r-ku 


zł i 
słownie 


Wpłacający 


adres 


na rachunek: LUPUS Sp. z o. o. 
00-739 Warszawa, ul. Stępińska 22/30 


1599-318121-136 


PKO IX Oddział/Warszawa 


datownik podpis przyjm. opłata z! 


Prenumerata przyjmowana jest od najbliższego numeru po otrzymaniu z banku opłaconego kuponu 


Prenumeratę można także opłacić w siedzibie Wydawnictwa 
Wszelkie wątpliwości można wyjaśnić telefonicznie (0-22) 410031 w. 154 
Wydawnictwo nie ponosi odpowiedzialności za problemy wynikające z błędnego wypełnienia 


Odcinek dla Banku 
zł 
słownie . 


Wpłacający 


adres 


narachunek:LUPUS Sp. zo.o. 
00-739 Warszawa, ul. Stępińska 22/30 


1599-318121-136 


PKO 1X Oddzial/Warszawa 





EFEKTY 
PROTRACKERA 


Artykuł ten przeznaczam na opisanie różnych sztu- 
czek, komend itd., używanych przeze mnie w tworze- 
niu utworów Protrackerem. Tekst skierowany jest do 
tych, którzy nie wiedzą jeszcze wszystkiego na temat 
Protrackera, ale nie są już początkujący (chociaż 
„profis” też z pewnością znajdą tutaj coś ciekawego). 


Piotr Bendyk (XTD/Mystic) 


ie opisuję wszystkich komend i efektów, a jedynie te, które | 


sprawiają trudności, albo też te, których działanie nie jest 

do końca poznane (bywa że muzycy wykorzystują komen- 

dy, które nie w pełni potrafią kontrolować). Często nowi 
muzycy uczą się na pamięć komend i obsługi Protrackera, przy czym 
na znajomości komend i obsługi się kończy, bo nie potrafią nabytych 
wiadomości wykorzystać. To skutek braku doświadczenia, które 
zazwyczaj zdobywa się przez dłuższy czas. Na niektóre rozwiązania 
wpada się nieraz przypadkowo, nawet po bardzo długim okresie, 
kiedy wydaje się niektórym, że już wszystko wiedzą. Zachęcam więc 
muzyków do dokładnego zapoznania się z tą serią artykułów. Zazna- 
czam jeszcze raz, że nie jest to tekst z rodzaju „Instrukcja do 
Protrackera”, czy też „Protracker dla początkujących”. Części nie są 
jakoś specjalnie ułożone. Każda z nich jest jakby osobnym artyku- 
łem, odnoszącym się do innego zagadnienia. Warto jednak przeczy- 
tać przynajmniej dwie pierwsze, gdyż zawarte w nich informacje 
mogą być przydatne w przyswajaniu wiedzy z dalszych części. 

Po tym krótkim wprowadzeniu zapraszam do lektury. 


Sample 0 


instrument o numerze O nie jest żadnym konkretnym samplem. 
Tryb SAMPLE 0 można włączyć poprzez kliknięcie obydwoma przy- 
ciskami myszy na jednym z gadżetów „<" lub „>” przy wskaźniku 
SAMPLE lub przez naciśnięcie [0] na klawiaturze numerycznej. 

Jak działa SAMPLE 0? Po wpisaniu nuty przy włączonym SAMPLE 
O w miejsce numeru sampla: 


NX AAFXX = = 


(gdzie N - nuta, X - oktawa, AA - numer sampla, F - komenda, XX - 
wartość komendy) zostanie wprowadzona wartość 00. Nuta będzie 
odegrana samplem ostatnio używanym na tym kanale, na którym 
została ona wpisana, przy zachowaniu aktualnej głośności na tym 
kanale. Głośność jest zmieniana komendami Axy, EAx, EBx, 6xy, 
Cxx i te komendy również wpłyną na głośność odtwarzania nuty 
granej samplem O. 

Wykorzystanie praktyczne: SAMPLE 0 jest funkcją bardzo po- 
trzebną. Pierwszym i zarazem najprostszym jej zastosowaniem jest 
odegranie całej ścieżki z niższą głośnością niż ustawiona przy wska- 
źniku VOLUME, bez konieczności wpisywania komendy Gxx przy 
każdej nucie. Przykład (pierwszy przykład to „tradycyjne” ustalanie 
głośności, drugi pokazuje identyczny efekt przy użyciu SAMPLE 0). 


Przykład 1.: Przykład 2.: 
C-201C14 C-201C14 
D-201C14 D-200000 
E-201C14 E-200000 
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F-201C14 F-200000 
G-201C14 G-200000 
A-201C14 A-200000 
B-201C14 E-200000 
C-301C14 C-300000 


Jak widać, track staje się bardziej estetyczny, jeśli można to tak 
określić. Poza tym wygodniej jest w drugim wypadku zmienić gło- 
śność całego tracku, wystarczy bowiem wpisać wartość Cxx na 
początku tracku, podczas gdy w przykładzie pierwszym należy zmie- 
nić głośność każdej pozycji. 

Daje to jeszcze jędną zaletę. Starsze Protrackery i niektóre repla- 
yery potrafią wydobywać trzaski przy małej głośności odtwarzanych 
nut, jeśli wskaźnik VOLUME danego instrumentu jest wysoki (np. 40 
hex). Jest to dobrze słyszalne np. przy wyciszaniu. Efekt ten wystę- 
puje dlatego, że Protracker najpierw „włącza” sampel na jego pier- 
wotnej głośności, a dopiero w chwilę później (dużo krótszą niż jedna 
„ramka”, ale jednak) włącza komendę Cxx, zmieniającą głośność. 
Przy zastosowaniu SAMPLE O Protracker będzie od razu włączał 
sample że zmodyfikowaną głośnością. 

Drugim zastosowaniem jest zmiana głośności tracku podczas od- 
grywania melodii przy równoczesnym użyciu innych komend. Tutaj 
nie mogę podać alternatywnego sposobu wykonania danego efektu, 
gdyż jest na to tylko jedna metoda, to znaczy użycie SAMPLE O. Oto 
dwa przykłady: 


Przykład 1i.: Przykład 2.: 
€-201620 C-201C40 
D-200310 P-200A08 
E-200501 E-200AFO 
F-200501 F-200A08 
G-200501 G-200AFD 
A-200501 A-200A0B 
B-200501 B-200AFD 
C-300501 C-300A08 


Pierwszy przedstawia sposób na połączenie zmiany głośności 
podczas odgrywania melodii, przy równoczesnym wykorzystaniu płyn- 
nej zmiany częstotliwości. Przykład drugi to po prostu zabawa gło- 
śnością. 

Nawyki przy korzystaniu z SAMPLE O. 

Wprowadzanie każdej komendy powinno się odbywać niema! ma- 
chinalnie, a efekt powinien od razu odpowiadać zamierzeniom. Na- 
leży zawsze wprowadzać SAMPLE O tam, gdzie można wyeliminować 
różnicę głośności, która powoduje trzaski. Za głośność odpowiada 
(o czym należy pamiętać) oprócz komend również numer sampla. 
Różnica głośności (w poniższych przykładach) to wynik odejmowa- 
nia głośności poprzedniego dźwięku od aktualnie odgrywanego. 

Przykład (instrument 01 ma standardowo ustawioną głośność 40): 


C-201000 C-2 01000 

E-201C20  - różnica 20 B-2 01020  - różnica 20 
G-201C10 - różnica 30 G-2 00CŁ0  - różnica 10 
C-3010C08  - różnica 38 C-3 00C08  - różnica 8 





Jeżeli chcecie Państwo otrzymać aktualny numer PRK lub bazę adresową na dyskietce 
- także w prenumeracie, wystarczy wypełnić czytelnie kupon z drugiej strony wraz 
z dowodem wpłaty odpowiedniej kwoty na konto: 
Lupus Sp. z 0.0. 
IX Oddział PKO BP w Warszawie 
R-k nr 1599-318121-136 
i przesłać pod adresem Wydawnictwa z dopiskiem 
Wydawnictwo Lupus 
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E 00-739 Warszawa, ul. Stępińska 22/30 ai) 








Im mniejsze różnice, tym słabsze „trzaski”. Przy drugiej nucie nie 
ma różnicy, czy zlikwiduje się numer sampla, czy się go zostawi. Inny 
przykład na wykorzystanie SAMPLE O przy likwidowaniu różnic gło- 
śności. 


C-2Z01A0F  - ta komenda powoduje zmniejszenie głośności 
C-2000C08 - wstawienie sampla 0 spowoduje zmniejszenie różnicy 
E-201A0F głośności (głośność bowiem została zmniejszona przez 
C-200C08 komendę AOF, a więc jest mniejsza niż 40, a wpisanie 
G-201A0F numeru sampla spowodowałoby przywrócenie maksymalnej 
E-200C08 głośności i tym samym zwiększenie różnicy głośności) 
C-301A0F 

G-200C08 


Oczywiście teoretycznie użytkownicy Protrackerów od 2.3A wzwyż 
nie powinni się martwić trzaskami, gdyż w tych wersjach ten błąd 
Protrackera został wyeliminowany. Jeżeli jednak moduł ma być wy- 
korzystany np. w demie, to należy się liczyć z ewentualnością, że 
player może ów błąd (trzaski) mieć. Trzaski można usłyszeć np. na 
FileMasterze. 

Jak widać, o samej komendzie SAMPLE O można napisać wiele. 
Nie podałem w tej części wszystkich przykładów na łączenie SAM- 
PLE Oz komendami, ale myślę, że po tym artykule każdy będzie mógł 
poeksperymentować. 


Komenda Oxy 


Tej komendy używa się przeważnie przy tworzeniu modułów 
syntetycznych. Powoduje ona szybką, skokową, zmianę częstotli- 
wości. 

Na początek pewna uwaga. Koderzy traktują „ramkę” jako 
pięćdziesiątą część sekundy. Muzyk powinien spojrzeć na nią 
nieco inaczej. Ramka w trybie VBlank rzeczywiście jest jedną 
„ramką”, czyli pięćdziesiątą częścią sekundy. Liczba takich ra- 
mek, przypadających na jedną pozycję modułu, jest równa war- 
tości SPEED. Jeśli np. moduł jest odtwarzany przy SPEED F05 
(timing: VBlank), to na jedną pozycję modułu przypada pięć 
ramek, czyli 0,1 sek. (5/50). Jeśli jednak tworzy się w trybie 
CIA, to czas trwania „ramki” wydłuża się lub skraca, w zależności 
od wartości TEMPO (im TEMPO jest mniejsze, tym „ramka” jest 
dłuższa). Oczywiście mowa o „ramce muzycznej , jeśli możnato 
tak nazwać. 

Komenda Oxy tworzy sztuczny trójdźwięk, złożony z nuty „bazo- 
wej” i dwóch nut oddalonych od niej o x i'y' półtonów. Na przykład: 


trójdźwięk D-3 F-3 A-3 

D-3 to nuta bazowa, 

F-3 jest oddalone od D-3 o 3 półtony, 
A-3 jest oddalone od D-3 o 7 półtonów. 


Aby zapisać ten trójdźwięk za pomocą komendy Oxy, należy tylko 
podstawić owe parametry, a więc: 


D-3 nnóxy 


PB Proszę o przesłanie 7 


Z] aktualnego wydania Polskiego Rynku Komputerowego - 12 zł (120 000) | 
| Z] w prenumeracie (2 kolejne wydania) - 18 zł (180 000) 
| C] aktualnej bazy adresowej na dyskietce - 200 zł (2 000 000) + 22% VAT | 
Przy kolejnych zakupach bazy dajemy 75-proc. zniżkę (wystarczy jedynie 

i przesłać oryginalną dyskietkę z ostatnio zakupioną wersją) — 50 zł (500 000) | 
+ 22% VAT 

| £] ankiety wpisowej/weryfikacyjnej do bazy adresowej (gratis) | 
| 

| 

| 

| 


NAZWANY paczas past dA AU OPRS SZ ZZO wieko | 


dokładny; adres Swan AAA TONA SOA bada akon E 











gdzie D-3 jest naszą nutą bazową, 'nn' numerem sampla, a x i y' 
parametrami. 


Ostatecznie więc: 


D-3 nn037 (nn jest nieistotne) 

Zmiany częstotliwości (bo tak działa ta komenda) odbywają się w 
tempie 1 nuta na 1 „ramkę”. Jeśli więc „ramka” będzie trwała krócej 
(mniejsze TEMPO), to przebieg będzie wolniejszy. Przykład (sampl 
01 może być syntetykiem albo jakimś wysokim instrumentem solo- 
wym): 


D-301037 —  00F06 —  00F7D  - speed 06 tempo 125 (VBlank) 
m 00037 — 00000 — 00000 
= 00037 — 00000 — 00000 
— 00037 — 00000 — 00000 
m 00037 — 00000 —  00F20 - speed 06 tempo 032 (dłuższa 
„ramka”) 
— 00037 = 00000 = 00000 
— 00037 — 00000 — 00000 
— 00037 — 00000 — 00000 


Słychać wyrażnie różnicę wynikłą z wydłużenia czasu trwania 
„ramki”. 

Komenda Oxy działa od nowa na każdej pozycji, w związku z czym 
pełen przebieg będzie zachodził tylko przy wartości SPEED, będą- 
cej wielokrotnością trójki. Przykład: 


F03 (3 „ramki” na pozycję): 


p-=3 FE-3 A-3 

D-3 F-3 A-3 

F06 (6 „ramęek” na pozycję): 

D-=3 F-3 A-3 D-3 F-3 A-3 
D-3 F-3 A-3 D-3 F-3 A-3 


Przy wartości SPEED innej niż wielokrotność trójki, przebieg bę- 


dzie niepełny. Przykład: 


PO04 (4 „ramki” na pozycję): 
D-3 F-3 A-3 D-3 
D-3 F-3 A-3 D-3 


(D-3 jest odtwarzana podczas czwartej „ramki”, a zaraz potem na 
początku następnej pozycji podczas pierwszej „ramki”, czyli trwa 
dwa razy dłużej niż pozostałe składowe.) 


FO02 (2 „ramki” na pozycję): 
D-3 F-3 
D-3 F-3 


(A-3 w ogóle nie występuje, gdyż do jej odegrania potrzebna jest 
trzecia „ramka”; wartość 'y w komendzie Oxy jest więc przy speed 
FO2 nieistotna; ciekawe „wariacje” na wartości 'y przy FO2 można 
zaobserwować w module z dema Hardwired' - oczywiście nic się nie 
zmienia mimo zmiany tej wartości, ale może autorowi wydawało się, 
że Coś słyszy...?) 


P01 (1 „ramka” na pozycję): 
D-3 
D-3 


(Jest tylko jedna ramka, więc odtwarzana jest tylko nuta „bazowa”; 
przy FO 1 można sobie wpisywać dowolne wartości do komendy Oxy, 
a i tak nic się nie zmieni.) 

Należy dokładnie sprawdzać, czy któraś ze składowych komendy 
nie wychodzi poza A-3 (muzycy powinni wiedzieć, co się dzieje z 
dźwiękiem przy wyższych nutach). 


* 
W następnych częściach m.in. o: transpożycji, komendach EFx, 


9xx, EEx, komendzie z błędami - EDx, 4xy, Gxy, 7xy, kontroli 
komend, MULTI. Zapraszam za miesiąc. 


MAGAZYN AMIGA 11/1995 





Marek Pampuch 
łaściwie był to tylko 
jeden ślad, ale za to 
jaki. Wprawdzie sto- 
isko Amiga Technolo- 
gies GmbH w porównaniu ze sto- 


iskami takiego na przykład Sony | 


było niezbyt wielkie, ale w kate- 
goriach czysto amigowskich 250 
metrów kwadratowych to raczej 
dużo. 

Po przepchaniu się przez gę- 
sty tłum oglądaczy można było 
zobaczyć Amigi w nowej szacie 
(to znaczy z nowym logo) i poro- 
zmawiać z osobami z Amiga 
Technologies. Rzecznik praso- 
wy firmy, Gilles Bourdin, nie miał 
do powiedzenia wiele więcej niż 
na konferencji prasowej. Odnio- 
słem nawet wrażenie, że jego 
rola ogranicza się jedynie do 
propagowania Amigi wśród tych, 
którzy z komputerem tym spoty- 
kają się po raz pierwszy w życiu. 

Na szczęście na stoisku byli 


także ludzie, którzy na temat sa- | 
mej Amigi, a także Amigi w Pol- | 
| spraw: to, że pod koniec CBM 


sce, mogli opowiedzieć znacz- 
nie więcej. 

Wyłączny dystrybutor Amig w 
Polsce został zmieniony po raz 
koleiny (miejmy nadzieję, że 
ostatni). Będzie nim mający już 
wcześniej do czynienia z polski- 
mi hurtownikami Amig pan Uwe 
Kmieciak z Hamburga. Pan Kmie- 
ciak przeprowadził już rozmowy z 
kilkoma naszymi dystrybutorami 


ka, Jarox), a w planach ma roz- 
mowy z kilkoma innymi. 

Amigi mają pojawić się w pol- 
skich sklepach pod koniec wrze- 
śnia, a zatem, gdy czytacie te sło- 
wa - możecie sprawdzić prawdzi- 
wość zapewnień szefów Amiga 
Technologies. W ofercie nie ma 
niczego zaskakującego, niemniej 
wydaje się ona dosyć atrakcyjna. 


Na początek mają być dostępne | 
| „Kołodki” oraz marżę polskiego 
* A1200 ze znacznie bogat- | 


następujące trzy zestawy: 


szym niż Desktop Dynamite ze- 
stawem programów użytkowych 
i gier (700 DM). 

* A1200 z dyskiem twardym 
170 MB (2,5 cała) i Scalą 300 
MM = cena ok. 900 DM. 
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' Zgodnie z uzyskanymi wcześniej informacjami - na 


targach Funkausstellung w Berlinie, które odbyły się 
w terminie 26.08 - 3.09, królowały telefony komór- 
kowe, telewizory, wzmacniacze itp. elektronika użyt- 


kowa. Amiga miała być tam w ilościach śladowych. 


* A4000 w wersji tower i z 
procesorem MC68040, ze Sca- 
lą 300 MM - tu cena zależy od 
konfiguracji. W najuboższej nie 
powinna przekroczyć 4000 DM. 
Wbrew zapowiedziom - nie zo- 
stała zmieniona obudowa i „ito- 
werki” będzie można zakupić w 


| takim kształcie, jaki nadał im je- 


szcze śp. CBM (mnie osobiście 
ta „stara” obudowa podoba się 
znacznie bardziej). 

Wszystkie Amigi mają być wy- 
posażone w system operacyjny 
w wersji 3.1 (nie 3.01). Ceny 
wydają się dość wysokie, zwła- 
szcza w zestawieniu z tymi 
sprzed upadku Commodore, a 
nawet z cenami zapowiadanymi 
początkowo przez Escom. Nale- 
ży jednak wziąć pod uwagę kilka 


wyprzedawał Amigi po cenach 
dumpingowych (to se uż ne vra- 


ti, pane Frantiszek), to że w mię- | 
dzyczasie po raz kolejny podro- | 


żały pamięci, atakże to, że chcąc 
jak najszybciej wznowić produk- 
cję Escom nie miał czasu na 
żmudne negocjowanie cen, a i 
dostawcy, wiedząc o sytuacji 


| podbramkowej, dyktowali wyso- 
(alfabetycznie: APS, BI8K, Eure- | 
od tego, jakie marże przyimą 


kie ceny. Wszystko teraz zależy 


pośrednicy. 


Amiga Technologies będzie | 
także rozprowadzać monitory o ; 


nazwie A1438S. Jest to dwu- 
głośnikowy monitor multisync 
wraz z kablem umożliwiającym 
podłączenie go do Amigi. Cena: 
580 DM; 

Do powyższych cen naieży 
doliczyć cła, VAT-y, akcyzyi inne 


dystrybutora. Prowadzone są 
rozmowy odnośnie opłat granicz- 
nych. Zgodnie z polskim prawem 
komputery produkowane w kra- 
jach Unii Europejskiej mogą być 
zwolnione z cła, A1200 zaś są 
składane we Francji. Sprawa nie 





wygląda, niestety, jednoznacz- | 


nie, bo dla naszych urzędasów 
liczą się komponenty, a nie da 
się ukryć, że wewnątrz kompu- 
terów (nie tylko Amigi) są układy 
z Tajwanu czy innej Malezji.). 
Pan Kmieciak zna dość do- 


brze polski rynek i wie, że przy | 
, światek jest tak mądry, że w 
dzie mógł liczyć na dużą sprze- | 


zbyt wysokich cenach nie bę- 


daż. Oprócz wspomnianych roz- 
mów na temat ceł myśli także o 
innych sposobach uatrakcyjnie- 
nia ceny, ale jest jeszcze nieco 
zbyt wcześnie, aby o nich pisać. 

W listopadzie ma trafić na ry- 
nek A4000T/60. W niedalekiej 
przyszłości (być może nawet je- 
szcze pod koniec tego roku) 
mają się pojawić inne modele. 
Będą to, A1200 uzupełniona o 
czytnik kompaktów i A1200 z 
procesorem MC68030. CD32 
jest gruntownie przeprojektowy- 
wana. Na jej bazie ma powstać 
zgodna z dotychczasowym opro- 
gramowaniem konsola do gier, 
ale to melodia dalszej przyszło- 
ści. 

To, czy pojawią się jakieś now- 
sze modele (na przykład mitycz- 
na już Amiga na RISC-u) zależy 
teraz jedynie od klientów. Je- 
szcze w tym roku Escom zamie- 
rza sprzedać ponad 45 000 czie- 
rytysiączek i 120 000 tysiącdwu- 
setek. Sądzę, że mimo wysokich 
cen wygłodzony rynek wchłonie 
każdą liczbę. 


Kolejną atrakcją były prezen- | 


towane w wersjach do PC i Amigi 
wirtualne okulary oferowane 
przez wchodzącą także w skład 
Escomu firmę Virtual Products. 
Jest to bardzo ciekawe rozwią- 
zanie techniczne, niemniej na 
razie jest dość drogie (wersja 
dla Amigi - ok. 1200 DM, dla 
peceta jeszcze droższa - ok. 


3500 DM). Odpowiedni interfejs / 


dla peceta jest trudny do wyko- 
nania i kosztowny. 








Na stoisku Amiga Technolo- 
gies można było spotkać także 
całą wierchuszkę ze Ścali, wraz 
z inżynierem Helfrichem. Poza 
wersją beta programu Scala 


MM100, przeznaczonego 
dla... peceta, nie pokazali jed- 
nak nic nowego. ZePCuta Sca- 
la ma „wspaniałą” płynność 
animacji (nawet na Pentium 
100, co mogłem stwierdzić 
osobiście), nieco więcej efek- 
tów niż amigowska MM300 i 
ładniejszą czcionkę główną. 
Gwoździem do trumny może się 
okazać to, że działa tylko spod 
OS2, a wiadomo, że niebieski 


nadchodzącym sezonie będzie 
nosił znacznie gorsze [— usta- 
wa o cenzurze] 95. Niemiłe 
wrażenie zatarła możliwość po- 
bawienia się najnowszą odmia- 
ną amigowskiej Scali IC500 
(B6.5), ze znacznie rozbudo- 
wanym schedulerem, i miłe roz- 
mowy z autorami Scali. 

Oprócz tego - niewielkie sto- 
isko miały jedynie „electronic- 
design” (tym razem bez ProDAD- 
-a) i MacroSystems. Na obu sto- 
iskach nihil novi. Sirius, Nep- 
tun, Gavin i TBC enhancer czy 
Retina pokazane były już na tar- 
gach w Kolonii w zeszłym roku. 
Firma Village Tronic tym razem 
prezentowała się na stoisku... 
Apple z kartą Picasso przystoso- 
waną do Maca. 

Inne atrakcje targowe to 
podobno możliwość spotkania 
komedianta Kevina Costnera 
(bez wilków), kopacza Juerge- 
na Klinsmana (bez piłki), gada- 
jącego w takt muzyki Dr. Alba- 
na, aktorki charakterystycznej 
Teresy Orlowski (niestety, nie 


/, w kostiumie z ról głównych) i 


innych gwiazd, których sława 
nie wykracza chyba jednak poza 
granice Niemiec, bo ich nazwi- 
ska nic mi nie mówiły. 

Nas, amigowców, cieszy pre- 
miera Amigi, jednakwszyscy cze- 
kamy na zupełnie inne targi - 
listopadowe Computer'95wkKo- 
lonii (10.11-12.11). 


W Internecie pojawił się tekst, jak to wszystko było 
fatalnie. Z tekstu wynikało jednak, że facet na targach 
nie był, a usłyszał, że gdzieś dzwonią - toteż dostał 


| słuszny odpór od Sergio Ruocco. 
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Marek Pampuch 


ym, czym dla nas Direc- | 


tory Opus lub Disk Ma- 

ster, tym dla kloniarzy jest 

Norton Commander. Róż- 
nica między amigowcami a pe- 
cetowcami wtej dziedzinie pole- 
ga jednak na tym, że oni sobie 
Opusa na IBM-ie nie uruchomią, 
my natomiast możemy pobawić 
się Nortonem. 


Jedną z możliwości jest uru- | 


chomienie oryginalnego NC pod 


emulatorem PO-Task, ale o tym | 


już było w Magazynie AMIGA. | 


Dzięki słowackiej firmie Amium 
otrzymujemy program NTP, czyli 
Norton, który nie dość, że za- 


działa bez żadnego emulatora i 


na ekranie publicznym (w multi- 


taskingu), to dodatkowo jest le- | 


piej dopasowany do możliwości 
naszej Amigi. Choćby przez to, 


że w odróżnieniu od emulowa- | 





nego oryginału widzi dyski, par- / 
tycje i urządzenia nie tylko pe- i 


ceta, ale i Amigi. 


Wszystkie podstawowe funkcje | 


oryginalnego NC zostały w tym 
programie zachowane. Dodatko- 
wo w odróżnieniu od pracy pod 
PC-Taskiem działa opcja EGA li- 
nes (czyli ttumacząc na nasze - 
włączenie przeplotu). Nie będę 
się jednak nad nimi rozwodził. 
Tym, którzy zetknęli się z orygi- 
nalnym Nortonem na pececie, 
funkcje te są znane, tym zaś, 
którzy widzą go po raz pierwszy, 
polecam przeczytać instrukcję. 
Ciekawostką jest, że choć wszy- 
stkie komunikaty ekranowe i menu 
są w języku angielskim, instruk- 
cja, wywoływana opcją HELP, jest 
po słowacku. Hmmm... Zaletą in- 
strukcji jest natomiast to, że napi- 
sana jest w hypertekście, czyli 
czymś w rodzaju Amiga Guide. 
Autor zmienił minimalnie wy- 


strój ekranu głównego (trzy, za- | 


NIEBIESKI 
JAK N(0)C 


m DOS Error - objaśnienie 
kodów błędów AmigaDOS; 

m Assign dir - pozwala na 
zmianę przypisu katalogu, na 
przykład przy przekopiowaniu go 
do innej partycji: 

m View block - pozwala 
obejrzeć określony blok na 
dysku; 

m |Case - włącza i wyłącza 
rozpoznawanie dużych i małych 
liter; 

m Play Sound, MED, OCTA- 


miast czterech rubryk i zastąpie- 
nie ohydnych czerwonych re- 
questerów Nortona lepiej wyglą- 
dającymi szarymi prostokącika- | 
mi). Dodatkowo uzupełnił menu | 
programu o wiele przydatnych 
funkcji, których oryginalny Nor- | 
ton nie ma. Wspomnę jedynie o . 
tych najważniejszych: | 

EM typ wyświetlania - oprócz | 
typowo „nortonowskich” znaj- | 
dziemy tu typy ewidentnie ami- 
gowskie, jak lista Exec (porty, 
taski, rozkazy rezydentne, Res- MED - odtwarza sample i modu- 
Module); | ły; 
BM kalkulator - pozwala na wy- | 
konanie prostych obliczeń bez | 
potrzeby wychodzenia z progra- 
mu; 


M Protection - pozwala usta- 
| wić bity protekcji; 

| M Encrypt - proste kodowa- 
nie; 


NTP Copyright AMIUM 1393, ALI rights reserved. 
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M Process - pozwala na wy- 
konanie wprowadzonego przez 
użytkownika rozkazu (na przykład 
typu: rozpakuj zbiór zarchiwizo- 
wany); 

M AmigatoPC i PCtoAmiga - 
przekształca format zbiorów te- 
kstowych (oczywiście bez pol- 
skich znaków, ale żaden to pro- 
blem. Wystarczy dowolnym edy- 
torem w zbiorze tekstowym 
NTP.Mnu zmienić nazwę „a2p” 
na „PLtoLat” czy PLtoMzv, zapi- 
sać zmiany i gotowe). We wspo- 
mnianym zbiorze konfiguracyjnym 
dla menu można też, korzystając 
z instrukcji, zdefiniować dowol- 
ny, często używany, rozkaz. 

Podobnie jak oryginalny Nor- 


| ton - NTP umożliwia transmisję 


danych pomiędzy dwiema Ami- 
gami. Wprawdzie przez port sze- 
regowy, ale w znacznie wygo- 
dniejszy sposób niż np. TwinE- 
xpress. 

W zależności od punktu widze- 
nia można traktować to jako cie- 
kawostkę, jako narzędzie do drę- 
czenia kolegi kloniarza lub jako 
substytut amigowskiego progra- 
mu do zarządzania danymi, zwła- 


, szczaże działa on nawetnaA5S00 
' z 1 MB pamięci i zajmuje w niej 


mało miejsca, atakże dlatego, że 
pozwala na kilka rzeczy, których 
wspomniany Opus czy Disk Ma- 
ster nie mają. Podwójna ocena w 
rubryce „prostota obsługi" bie- 
rze się stąd, że ci z Was, którzy 
na Nortonie już pracowali, nie 
będą mieli najmniejszych kłopo- 
tów z obsługą NTP, dla pozosta- 
łych może być ona minimalnie 
trudniejsza. 
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Paweł Łuszcz 
odczas przeglądania Ami- 
netu, natknąłem się na 
niewielki program. Moż- 
na by go było nazwać 
pchełką. DOPlayer, bo taką na- 


zwę on nosi, służy do odsłuchi- | 


wania kompaktow muzycznych. 


Jest tak mały, że nie otwierawła- | 


snego okna, ale, jak to widać na 
zamieszczonej ilustracji, w pra- 
wym dolnym rogu pojawia się 
kółko z symbolem aktualnego 
stanu pracy. Oznaczenia są stan- 
dardowe, tak jak na zwyczajnym 
odtwarzaczu GD. 

Całym procesem sterujemy za 


pomocą myszy. Lewym klawi- | 
szem włączamy, natomiast pra- | 


wym wyłączamy odtwarzanie 
muzyki. Pozostałe czynności, 


takie jak wybór utworu, uzysku- | 
jemy poprzez ruch myszyw lewo , 


bądź w prawo, a ruch w górę lub 


| 


rzeci raz ogłaszamy an- | 


kietę, w której nasi Czy- 

telnicy (a nie redakcja jak 

nas niektórzy niecnie po- 
sądzają) wybiorą Amigowski Pro- 
dukt Roku, czyli to, co im się 
najbardziej podobało. 

Zasady ankiety pozostały nie 
zmienione, niemniej dla tych, 
którzy z ankietą stykają się po 
raz pierwszy, a także dla tych, 
którzy zdążyli już zapomnieć, 
przypominamy te zasady: 

M W ankiecie może wziąć 





udział każdy Czytelnik Magazy- | 
nu AMIGA, z wyjątkiem człon- 


ków i współpracowników redak= 
cji. 

m Uczestnik konkursu nie 
musi (choć może) być użytkow- 
nikiem ani posiadaczem danego 
produktu. Wystarczy, jego prze- 
konanie, że właśnie ten produkt 
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AMIS 


DCPLAYER 


w dół powoduje „przewinięcie” 
do przodu lub do tyłu. Podczas 
odtwarzania utworu ponowne 
kliknięcie na lewym przycisku 
myszy włącza pauzę, odtwarza- 
nie kontynuujemy powtarzając 
powyższą czynność. Autor prze- 
widział korzystanie z joypada i 


wszystkim przyciskom przypisał | 


poszczególne funkcje, co spra- 
wia, że posługując się tym ma- 
nipulatorem możemy wykorzy- 
stać dodatkowe możliwości, ta- 
kie jak wyciągnięcie kompaktu 
z czytnika i zapętlenie utworu. 
Oprócz tego pełną konfigura- 
cję programu możemy ustawić 
w ikonce, używając pola tool 
types, a jeśli będziemy chcieli 
uruchomić go z Shella, parame- 
trów: 


zasługuje na zaszczytne wyróż- 
nienie. 

M Produkt Roku Czytelnicy 
wybierają w dwóch katergoriach: 
Program | sprzęt. 


m Wolno głosować tylko na | 
produkty POLSKIE i to tylko na | 


takie, które zostały opisane, 
choćby jednym zdaniem, w nu- 
merach od 12/94 do 12/95 
Magazynu AMIGA. 

M Można głosować tylko na 
JEDEN program i na JEDNO 
urządzenie. 

m Typy należy przesyłać na 
kartkach pocztowych według 
wzoru: 


PROGRAM: " AAAAAAA, 
SPRZĘT: BBBBBBB 

Imię, nazwisko i adres głosu- 
jącego, 


pod adresem redakcji (Magazyn 
AMIGA, Wydawnictwo LUPUS, 


DISPLAY - wyświetlenie 
znaczka, informującego o aktu- 
alnie wykonywanym zadaniu; 

LEFT [numer] - odległość 
znaczka od lewej strony ekranu 
0-319; 

TOP [numer] - odległość 
znaczka od góry ekranu O - 255 
(lub 199 dla NTSC); 

COLOUR! [RI[GI[B] - usta- 
wienie kolorów dla znaczka, 
gdzie R, G, B = 0-F; 

COLOUR2 [RI[GI[B] - iw. 

COLOURG [RI[GI[B] - jw. 

Jak widać, jest to program bez 
zbędnych bajerów, takich jak 
regulacja wzmocnienia, equaii- 
zery czy inne. Autor ograniczył 
się do minimum, co wcale nie 
znaczy, że program jest bezna- 
dziejny. Według mnie jest świet- 


Stępińska 22/30, 00-739 WAR- 
SZAWA) koniecznie z dopiskiem 
Amigowski Produkt Poku w nie- 
przekraczalnym terminie do 31 
grudnia 1995r. 

E Wiosowaniu nagród wezmą 
udział tylko te kartki pocztowe, 
które będą miały naklejone znaj- 
dujący się niżej kupon. 

M |aureaci zyskają prestiż, 
satysfakcję i prawo do stosowa- 
nia znaczka Produktu Roku w 
sposób, jaki uznają za stosow- 
ny. 

Liczymy na Wasz liczny (przy- 
najmniej taki sam jak w zeszłym 





| 
| 
| 


roku) udział. Ponieważ zrobiło | 


nam się nieco żal - w tym roku 


także i my (tzn. redakcja) coś | 


wybierzemy. Będzie to FIRMA | 


ROKU. Pod uwagę weźmiemy 
wiele czynników takich, jak: ak- 
tywność i wielkość oferty firmy, 


| 
| 






OL 


ny. Nie zajmuje dużo miejsca na 
ekranie i, co najważniejsze, w 
pamięci. Jedyną rzeczą, która 
mi się nie spodobała, jest nie- 
pełna uniwersalność tego odtwa- 
rzacza. Współpracuje on tylko z 
cd.device, co uniemożliwia ko- 
rzystanie z programu na Amidze 
CDTV, ale nie na Amidze CD-32. 
Użytkownicy tej ostatniej mogą 
korzystać z DGPlayera bez pro- 
blemu. Jeżeli nie masz jeszcze 
tego programu, to warto go umie- 
ścić w Twojej bibliotece, choć- 
by po to tylko, żeby go zobaczyć 
i polubić. Małe, a cieszy. 
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1.1 
Dan Cannon 

program do odtwarzania 
5/10 


GO EJ 

TIA 

Rodzaj 
Uniwersalność 


Prostota obsługi BŁEYŁU 
Wygląd 5/10 
Jakość działania 9/10 


Ogólnie 8/10 





jej przywiązanie do Amigi w tym 
jakże trudnym roku (lojalnie 
ostrzegamy, że „wańki wstańki” 
szanse mają niewielkie), marke- 
ting, stosunek firmy do mediów 
(a do MA w szczególności), a 
także opinie o firmie, jakie na 
nasz adres napłynęły w listach i 
telefonach od Czytelników. 
Weźmiemy pod uwagę wszy- 
stkie polskie firmy, związane w 
jakimkolwiek stopniu z Amigą, 
zarówno produkcyjne, jak i czy- 
sto handlowe, z którymi mieli- 
śmy jakikolwiek kontakt lub o 
których otrzymaliśmy jakąkol- 
wiek informację w ciągu mi- 
nionego roku. Laureat 
(będzie tylko jeden) 
zostanie uhonoro- 
wany tak samo, 
jak laureaci 
ankiety. 











Jarosław Horodecki 





migowskie party w War- 
szawie, mają już dość dłu- 
gą tradycję. Jeżeli mnie 
pamięć nie myli, to tego- 
roczna impreza była już czwartą 
tego rodzaju organizowaną w 
stolicy. 
Tegoroczne party, podobnie 
jak pierwsza edycia Intel Outsi- 


de, odbyło się w warszawskim | 
klubie studenckim Stodoła, od- | 


dalonym około 10 minut jazdy i 
tramwajem od Dworca Central- | 


nego. Jest to więc niewątpliwie 
doskonały punkt dla wszystkich 
przyjeżdżających spoza stolicy. 

Stodoła została otwarta dla 
uczestników około godziny dzie- 
wiątej. Już jednak od wczesnego 
rana przed wejściem gromadziły 
się coraz większe tłumy scenowi- 
czów. Na szczęście dla wszyst- 
kich rano deszcz przestał padać. 
Każdy uczestnik imprezy przeby- 
wał dość skomplikowaną proce- 
durę wchodzenia: najpierw ku- 
pował w kasie za 20 zł identyfika- 
tor oraz kartę do głosowania, a 
następnie, już po wejściu reje- 
strował się (podawał pseudonimi 
nazwę grupy). Wszystko to trwa- 
ło straszliwie długo, przez co tłu- 
my przed klubem utrzymywały się 
aż do godziny drugiej po połu- 
dniu, a niektórzy z uczestników 
byli zmuszeni do kilkugodzinne- 
go czekania przed wejściem. 
Duży minus dla organizacji. 

Po wejściu do środka każdy 
mógł jednak spokojnie rozpako- 
wać sprzęt i ustawić go na przy- 
gotowanych stolikach. W najlep- 
szej sytuacji byli, oczywiście, 
posiadacze wcześniej zamówio- 
nych rezerwacji, które były reali- 
zowane zupełnie bezpłatnie. Sto- 
doła, która w 1994 roku była 
zupełnie wystarczająca, podczas 
drugiej edycji „intela”, okazała 
się pomieszczeniem zbyt małym. 
Na party zarejestrowanych zo- 
stało około 930 uczestników, na- 
tomiast z całą pewnością było 
1000 osób. Jest to na pewno 
niekwestionowany rekord w licz- 
bie uczestników tego rodzaju 


30 











Koniec sierpnia, a dla milionów młodych ludzi także 
ostatnie dni wolności, to także czas bardzo ważny 
dla całej polskiej sceny amigowskiej. Właśnie w 
dniach 29-30 sierpnia odbyło się copy party, naj- 
większe z dotychczas zorganizowanych w Polsce. 


imprez organizowanych w Pol- 
sce, a niewątpliwie również bar- 
dzo dobry wynik jak na światowe 
warunki. Duży plus dla uczestni- 
ków. 

Woinego czasu wszyscy ak- 
tywni uczestnicy party z pewno- 
ścią nie mieli. Organizatorzy za- 
dbali o każdą minutę imprezy, 
tak więc właściwie cały czas coś 





się działo. W odróżnieniu od ty- 
powych polskich party, gdy 
wszyscy są rozparcelowani po 
osobnych salach szkolnych, tu- 
taj byli na stałe zgromadzeni w 
jednej sali, przed dużą sceną, 
na której organizowane były kon- 
kursy. oraz przed dużym ekra- 
nem kinowym, gdzie wyświetla- 
ne były filmy, dema i informacje. 

Najciekawszym wypełniaczem 
wolnego czasu były konkursy. 
Dzięki uprzejmości takich firm, 
jak Almathera, Mirage i Exe, do 
rozdania było sporo drobnych 
nagród w formie oryginalnych 
programów oraz płyt kompakto- 
wych. Umożliwiało to przepro- 


wadzenie wielu tzw. crazy com- 
pos, czyli różnych jak najbardziej 
zwariowanych konkursów, wca- 
le nie związanych z komputera- 
mi. W tym roku mieliśmy między 
innymi rap compo, turniej z pyta- 
niami, klata compo, przeciąga- 
nie liny. Z pewnością dzięki tym 
drobnym konkursom było wiele 
dobrej zabawy, a uczestnicy par- 


ty mogli niewielkim kosztem zdo- 
być różne nagrody. 

W wolnych chwilach opu- 
szczany był duży kinowy ekran, 
na którym przez jakiś czas wy- 
świetlano informacje o głównych 
konkursach, jakie mają się 
odbyć, oraz warunkach przeka- 
zywania własnych produkcji. 
Później na tym samym ekranie 
wyświetlano film Monty Pytho- 
na, a także prezentowano różne 
ciekawe demka, w tym również 
wiele dobrej klasyki sprzed wie- 
lu lat. Informacje przygotowane 
na Scali były oczywiście w tym 
czasie wyświetlane na monito- 
rach podwieszonych w wielu 


miejscach całego klubu. Nieste- 
ty, jak się później okazało, po- 
dawane na ekranie terminy kon- 
kursów niewiele miały wspólne- 
go z rzeczywistością. Tak jed- 
nak bywa na wszystkich właści- 
wie polskich spotkaniach ami- 
gowców. A szkoda. 

Pierwszym z głównych punk- 
tów programu był konkurs na naj- 
lepszą muzykę, czyli powszech- 
nie znane music compo. Jak na 
każdym party, tak i na Intel OQut- 
side II, główny konkurs poprze- 
dzony był selekcją. Modułów w 
tym roku przekazano ponad sto, 
było więc w czym wybierać. Nie- 
stety, poziom prac nie był naj- 
wyższy, tak więc do głównego 
konkursu zakwalifikowało się 
niewiele utworów. 

Po niedługim czasie od prze- 
słuchania modułów rozpoczęły 


, się konkursy numer dwa itrzy, a 


mianowicie 64 KB intro compo 


| oraz 4 KB intro compo. Nieste- 





ty, czas ich rozpoczęcia miał nie- 
wiele wspólnego z informacjami 
podawanymi na ekranach. 
Obydwu konkursom na najlep- 
sze intro również towarzyszyło 
wiele kontrowersji. Przede wszy- 
stkim organizatorzy korzystali tyl- 
ko z Amigi 1200 z kartą turbo 
MC68030/40 MHz i 14 MB-pa- 
mięci. Z tego powodu niektóre 
przekazane intra odmawiały po- 
prawnego działania. Zdecydowa- 


. no się więc je po prostu odrzu- 


cać, wychodząc z założenia, że 
dobry koder pisze tak, aby pro- 
gram działał na każdej Amidze. 
Nie jest to przecież takie trudne. 

Po wymienionych konkursach 
teoretycznie powinny się także 
odbyć gfx compo oraz główne 
atrakcje, czyli demo compo i vi- 
deodemo compo. Niestety, czas 
pędził nieubłaganie, a o półno- 
cy miał się odbyć koncert ze- 
społu Jamrose. Oczywiście zgo- 
dnie z tradycją na Intel Outside 
II, także i koncert znacznie się 
opóźnił. Czas przed wejściem 
zespołu na scenę wypełniłą jed- 
nak puszczanie kawałków rave/ 
techno, połączonych z zabawą 
tłumu uczestników party, zgro- 
madzonego przed sceną, a 
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później także na samej scenie. 
Oczywiście całej tej zabawie, a 
także koncertowi, towarzyszyły 
profesjonalne efekty świetlne. 
Wszak w klubie Stodoła w week- 
endy odbywają się dyskoteki. Po 
koncercie nie zabrakło, oczywi- 
ście, zapowiadanej już od dłuż- 
szego czasu niespodzianki. W 
tym roku była ona jednak nieco 
mniej atrakcyjna niż na poprze- 
dnim Intel Outside. 

Po koncercie oraz niespo- 
dziance nastąpiła chwila przer- 
wy na uporządkowanie sceny 
oraz sali, a następnie rozpoczął 
się długo oczekiwany główny 
konkurs całej imprezy, a miano- 
wicie demo compo, czyli kon- 
kurs na najlepsze demo. Warto 
wspomnieć, że osiągnięto tutaj 
chyba rekordowe, około cztero- 
godzinne, opóźnienie. Także i 





tym razem korzystano z tej sa- | 


mej, co przy intro compo, Amigi 
1200, co wielu autorów źle na- 


pisanych demek doprowadziło | 


do białej gorączki. Nie działają- 
ce, mimo dokonywania wielu 
zabiegów, produkcje były jed- 
nak przez organizatorów odrzu- 
cane. Programów demonstracyj- 
nych, podobnie jak innych pro- 
dukcji, było dość dużo, około 
dwudziestu, z czego jedna 
czwarta nie zadziałała. Ogólny 
poziom prezentowanych był nie- 
zły, natomiast przynajmniej trzy 
demaz pewnością plasowały się 
na najwyższym poziomie świato- 
wym. Z pewnością Polska nie 
należy już więc do państw odsta- 
jących pod względem jakości 
produkcji od reszty cywilizowa- 
nego światła. 

Kolejny punkt programu, który 
rozpoczął się zaraz po demo 
compo to videodemo compo, 
czyli konkurs na najlepsze demo, 
zrobione na Amidze, ale odtwa- 
rzane z taśmy wideo. Domino- 
wały tutaj oczywiście animacje 
trójwymiarowe, wykonane w 
większości na programach ta- 
kich, jak Lightwave 3D oraz, nie- 
co rzadziej, Imagine. Poziom 


_ tych produkcji najwyższy raczej 


nie był, niemniej jest to dość 
nowa dziedzina, wymagająca 
dobrego i, niestety, drogiego 
sprzętu. Na większą liczbę video- 
demek oraz wyższą ich jakość 
przyjdzie, moim zdaniem, je- 
szcze trochę poczekać. 

Na koniec zostały dwa kon- 
kursy, opóźnione o czas trudny 
do ustalenia. Mowa tu, oczywi- 


ście, o gfx compo oraz ray com- | 


po, czyli konkursach na najlep- 
sze obrazki, wykonane techniką 
malarską oraz za pomocą pro- 


gramów do tworzenia raytracin- | 


gów. Generalnie poziom prezen- 
towanej grafiki był dość wysoki. 
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Obrazki do gfx compo przeszły | 
zresztą wstępną i bardzo libera|- | 
ną selekcję, która jednak spo- | 


wodowała odrzucenie kilku prze- 
rysowanych oraz wyjątkowo Sła- 
bych pod względem jakości 
prac. W ray compo żadnej se- 
lekcji nie było. 

Po przeprowadzeniu wszyst- 
kich konkursów przyszedł oczy- 
wiście czas na liczenie głosów - 
najbardziej żmudne zajęcie orga- 
nizatorów na każdym party. Na 
scenie natomiast organizowano 
zupełnie spontanicznie różne 


fantazyjne konkursy, naktóre po- | 


mysły mogły się zrodzić chyba 


tylko wczesnym rankiem, po nie | 
przespanej nocy. W każdym ra- | 
zie nawet podczas liczenia gło- | 
sów nikt nie mógł narzekać na | 
nudę czy brak zajęcia. Oczywi- | 


ście chętni mogli się spokojnie 
przespać, korzystając z wydzie- 
lonych, w miarę cichych, pomie- 
szczeń, lub też pooglądać ja- 
pońskie filmy animowane w prze- 
znaczonej do tego celu sali. Fil- 
my te zresztą były puszczane 
przez cały czas trwania party, w 
każdym momencie można więc 
było znależć w miarę spokojny 
wypełniacz czasu. 

Wyniki zostały podane do pu- 
blicznej wiadomości dopiero po 
południu. | tak jednak szybkość 
liczenia głosów była oszałamia- 
jąca jak na liczbę oddanych kart 
do głosowania. Możliwe to było 
dzięki specjalnemu systemowi 
głosowania oraz przygotowane- 
mu do liczenia głosów progra- 
mowi. Jednocześnie, dzięki re- 
jestrowaniu uczestników, auto- 
matycznie były wykrywane głosy 


oddane na siebie lub swoją gru- | 


Pę. 


W konkursie na najlepsze , 


| demo główną nagrodę, 1000 zł, 


| 
| 
l 
| 
| 


otrzymał Musashi za swoje do- 
skonałe demo pod tytułem „Tear- 
down”, wydane przez grupę 








Union. Drugie miejsce również 
należało do Unionu - demo „Bra- 
indead”, trzecie miejsce nato- 
miast zdobyła grupa Damage. W 
konkrusie na najlepszą muzykę 
pierwszą pozycją poszczycić się 
może Scorpik z grupy Absolute, 
w konkursie graficznym nato- 
miast Rygar. Pozostałe wyniki 
prezentujemy w tabelce obok. 
Niewątpliwie mimo wielu nie- 
dociągnięć, a zwłaszcza gigan- 


tycznych poślizgów w czasie roz- | 


ik 


COMPUTER 





SCENA LA 


poczynania się konkursów i stra- 
szliwie długiej procedury wpu- 
szczania na miejsce party, Intel 
Qutside Il było chyba najbardziej 
udaną tego typu imprezą zorga- 
nizowaną dotychczas w Polsce. 
Niewątpliwie kolejna edycja „in- 
tela” będzie jeszcze lepiej przy- 
gotowana. Wszak najważniejsze 
przy organizacji party jest do- 
świadczenie, atego warszawskiej 
grupie organizatorów po czterech 
latach chyba już nie brakuje. 


Najważniejsze wyniki 








DEMÓ: 

1. Musashi/UNION 319 

2. Braindead/ UNION 255 

3. Pulp Fiction/ DAMAGE 249 

4. WFMH 212 

5. Venus Art 208 

6. Anadune 171 

7.FCI 108 

8. Beton Design 82 

9.TTN 36 

10. Venture 34 

MODUŁ: 

1. Scorpik/ABSOLUTE 316 

2. Raiden/SUBSTANCE 304 

3. Mercury/ OBSESSION 272 
| 4.Lifter 185 
| 5. Snoopy/SCOPE 181 | 
| GRAFIKA: | 
| 1.Rygar 176 | 

2. Yoga/ MYSTIC 112 | 

3. Lazur/UNION 110 | 





BI$£K Computer 
61-558 Poznań 
ul.Wierzbięcice 37 
tel./fax 33-19-71 


ul. Mielżyńskiego 16 


Dla odbiorców hurtowych 


korzystne rabaty 
HURT - DETAL 
Sprzedaż ratalna 


AMIGA 1200/-HD 


AKCESORIA DO AMIGI 
KOMPUTERY PC, MULTIMEDIA, 


CZĘŚCI DO PC DRUKARKI, MONITORY 


- Komputery, akcesoria, 
części do PC? - kupuję tylko w 
BI%K Computer 
i wygrywam!!! „A 
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Stanisław Szczygieł (Stanley) 





ostatnim odcinku na- 


szego cyklu przedsta- | 
wiłem sporo przysta- | 


wek pomiarowych do 
wykonania. Oparte o układ omo- 
mierza bądź miernika pojemno- 


ści, uzyskane konstrukcje otwo- | 





rzyły dla nas świat pomiarów wiel- | 
kości zupełnie z prądem nie zwią- | 
zanych. Były to jasność, tempe- | 


ratura, wilgotność. Prosty układ 


elektroniczny wystarczy wyposa- | 


żyć w stosowny czujnik — i voila! 
Przytoczone przykłady w naj- 
mniejszym nawet stopniu nie wy- 


czerpują dalszych możliwości. | 


Niemal każdą wielkość można 
pośrednio zmierzyć wielkością 
fizyczną, bezpośrednio powiąza- 
ną z interesującą nas, której czuj- 
nik posiadamy... Oczywiście 
przyda się przy tym wiedza z za- 
kresu fizyki czy chemii, a i wyo- 
braźnia niejedno nam podpowie. 
Sposobów pomiaru może być 
wiele, różniących się łatwością, 
dokładnością, uniwersalnością i, 
oczywiście, kosztem. Rozważ- 
my, na przykład, jak zmierzyć 
prędkość obrotową. 


Test 
na wyobraźnię 


Jak wiemy, najlepiej mierzyć 
wielkości elektryczne. Zamień- 
my więc prędkość obrotową na 
prąd elektryczny! Jak? Wystar- 
czy dowolny silniczek prądu sta- 
łego. Silniczek taki potrafi dzia- 
łać jako miniaturowa prądnica, 
jeśli będziemy kręcić jego wir- 
nikiem. A wartość uzyskiwane- 
go napięcia będzie zależna od 
prędkości obracania — im szyb- 
ciej, tym wyższa... Wystarczy 
więc dowolną przekładnią połą- 
czyć obracający się element 
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AMIGA 
W PRAKTYCE 
POMIAROWEJ 


Kolejny odcinek o technikach pomiarowych przy 
wykorzystaniu naszej Amigi. Czego tym razem dowie- 
my się o jej możliwościach? 


SUUTYTEFAJMI 
SEUL 
Channel X 


Internal 


el Frq, factor 1 


External 


(którego prędkość obrotową 
chcemy zmierzyć), zmierzyć 
napięcie na silniczku i po odpo- 
wiednim przeskalowaniu - pro- 
blem z głowy! 

Rozwiązanie takie jest proste, 
ale ma też wady. Po pierwsze 
każde mechaniczne skojarzenie 
prądniczki z obracanym elemen- 
tem będzie wpływało (hamują- 
co) na jego ruch. Nie zawsze 
zresztą będzie to możliwe. Dru- 


0 Kala street 
(GEL 


Internal 


[Line ni | 
|<] Frą, factor 1 [>] 


SAGEM 
YE 
MIT 
| Dr 


Channel Y 


Internal 


E 


TORA JE 


SCI 





gim poważnym problemem jest 
fakt, że charakterystyka napię- 
cia w funkcji liczby obrotów nie 


jest bynajmniej liniowa, a to utru- 


dni nam zarówno proces kali- 
bracji, jak i niezbyt korzystnie 
wpłynie na dokładność pomia- 
rów - szczególnie przy wy- 
ższych obrotach prądniczki. 
Skoro tak, spróbujmy inaczej. 


Na obracający się element na- | 


klejmy niewielki magnes. W po- 


k4 wż” arriiX a pei 


(EULLOM) 


Internal 


AGE 
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bliżu zaś obracającego się ele- 
mentu umieśćmy cewkę induk- 
cyjną. Każde przejście magne- 
siku będzie powodowało - po- 
przez zjawisko indukcji - po- 
wsławanie napięcia w cewce. 
Powstanie więc impuls elek- 
tryczny. Kolejne przejścia ma- 
gnesu będą powodować kolej- 
ne impulsy - na cewce otrzyma- 
my więc sygnał zmienny, o czę- 
stotliwości wprost (LINIOWO!) 
zależnej od szybkości obraca- 
nia się elementu! A częstotli- 
wość umiemy już mierzyć... 
Podobny sposób pomiaru pręd- 
kości można uzyskać poprzez 
generowanie sygnału częstotli- 
wości lampką i fotoopornikiem, 
gdzie obracający się element 
stanowi (porusza) przesłonę z 
otworem. 

Jak widać, nawet jedną wiel- 
kość można mierzyć na kilka 
sposobów... Rzecz znacznie 
częściej leży w wyobraźni (nie- 
stety zwykle w połączeniu z WIE- 
DZĄI!) niż w samej technice. 
Umiejętna interpretacja różne- 
go rodzaju informacji może po- 
zwalać na daleko głębsze i peł- 
niejsze procesy mierzenia. 

Jakkolwiek jednak mierzy- 
my, zawsze dochodzi do jed- 
nej sytuacji: wielkość mierzo- 
na zamieniana jest we wnętrzu 
komputera na wartość cyfro- 
wą. Bo tylko takimi wartościa- 
mi posługuje się komputer... 
O różnicach w sygnałach 
mówić już nie będziemy - 
omówiliśmy ten temat wcze- 
śniej. Najważniejsze dla nas 
jest to, że przejście w świat 
cyfrowy oznacza dla nas zu- 
pełnie nowy świat pomiarów. I 
nie tylko - przenoszona infor- 
macja może mieć nie tylko 
treść informacyjną, ale także 
umożliwiać bezpośrednio pro- 
cesy sterowania. A to, że bez 
obróbki cyfrowej w kompute- 
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rze się nie da, niech potwier- 
dzą szkice obiegu informacji. 
Analogowe techniki pomiarów 
można realizować na Amidze w 
jeszcze inny sposób. Olbrzymie 
możliwości tkwią w amigowych 
interfejsach dźwięku - poprzez 
urządzenia zwane samplerami. 
Obróbka dżwięku jest właściwie 
wzorcowym przykładem kompu- 
terowej obróbki sygnału: sygnał 
analogowy (dźwięk) wprowadza- 
ny jest poprzez sampler (prze- 
twornik analogowo-cyfrowy) do 
komputera, tam jest obrabiany 
(w postaci cyfrowej), a następ- 
nie - poprzez wbudowane w 
Amigę przetworniki cyfrowo- 
-analogowe - wyprowadzany na 
zewnątrz, na złącza audio. 


Amigowe 
możliwości 
Dotej pory posługiwaliśmy się 
specjalnymi interfejsami, łączą- 
cymi układ pomiarowy z Amigą. 
Amiga ma jednak własne inter- 


fejsy, o bardzo szerokich możli- 
wościach. Należą do nich wej- 


Oscitlograph V2.8 === 
Kain screen 


Channel X 


Internal 


Frą, factor 1 


External 


ścia audio-in - służące do wpro- 
wadzania dźwięku (nie tylko, ich 
działanie może być znacznie 
szersze, ale my ograniczmy się 
do takiego ich traktowania). Wy- 
prowadzone na złącze centro- 
nics umożliwiają podłączenie 
bardzo popularnego urządzenia 
(z naszego punktu widzenia po 
prostu kolejnego interfejsu) - 
samplera dźwiękowego. Dźwię- 
kowego, ale tak naprawdę to 
nie dźwięk dzięki niemu może- 
my wczytać, ale zmienny sygnał 
elektryczny, odzwierciedlający 
w postaci zmian napięcia i czę- 
stotliwości sygnału akustyczne 
drgania powietrza, docierające 
do mikrofonu. Cóż więc się sta- 
nie, gdy sami doprowadzimy sy- 
gnał z czujnika pomiarowego na 
wejście samplera - zamienimy 
Amigę w miernik szybkozmien- 
nego sygnału analogowego... 
Do szczęścia potrzebny jest 
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nam tylko program obsługi sam- 
plera - polecam rodzimy Digi- 
ton! 

Warto przy tym jeszcze raz 
zauważyć, że sampler to tak na- 
prawdę nic innego, jak prze- 
twornik analogowo-cyfrowy! 

Wczytany poprzez sampler 
dźwięk prezentowany jest na 
ekranie w postaci wykresu. Ina- 
czej mówiąc, program służy nam 
jako prosty OSCYLOSKOP! 
Wbudowane programowe filtry 
mogą posłużyć do bardziej cie- 
kawej analizy sygnału, jednak 
tym razem nie będziemy się tym 
zajmowali. Programy obsługu- 
jące sampler mają jednak z na- 
szego punktu widzenia pewną 
wadę: naogółnie potrafią (przy- 
najmniej nie wszystkie) pokazy- 
wać na ekranie przebiegu, trze- 
ba go najpierw nagrać - wpisać 
do pamięci - i dopiero później 
można go zobaczyć w postaci 
rysunku. Sięgnijmy więc po pro- 
gram oscyloskopu - znajdzie- 





cie go na jednej z naszych ostat- | 


nich shareware'owych dyskie- 
tek. Jeśli teraz doprowadzimy 
sygnał zmienny - obojętne, ana- 
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logowy czy cyfrowy - będziemy 
mogli w komfortowy sposób 
oglądać przebieg jego zmien- 


ności na ekranie w czasie rze- | 
czywistym. Możemy też, oczy- | 


wiście, zmierzyć jego napięcie 


poprzez odpowiednie przeska- | 


lowanie, amplituda wykresu jest 
proporcjonalna do napięcia sy- 
gnału. Program oscyloskopu po- 
zwala na obserwację dwu nie- 
zależnych sygnałów, wprowa- 
dzanych poprzez stereofonicz- 
ny sampler. 

Oscyloskopy umożliwiają ob- 
serwację przebiegu sygnału. 
Często bowiem nie wartość na- 
pięcia, ale właśnie charaktery- 
styka przebiegu sygnału ma zna- 
czenie. Jest to szczególnie zro- 
zumiałe przy analizie i pomia- 
rach sygnałów cyfrowych: ich 
poziom napięć jest przecież 
ustalony na tzw. poziomie TTL 
(0V - 5 V). Szczególnie ważne 
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pomiary dokładne 


informacje może dać bezpośre- 
dnie porównanie dwu sygnałów: 
tyle możemy porównać przez 
sampler, choć możliwości Ami- 
gi mogą być znacznie wyższe 
(wkrótce!). Na rysunkach mo- 
żemy zobaczyć typowy przebieg 
sinusoidalny, czyli idealny sy- 
gnał analogowy, przebieg piło- 
kształtny i najmniej wyrażny 
przebieg typowego wieloskłado- 
wego sygnału fonii (z tv). 
Obserwacja i porównywanie 
sygnałów stanowi podstawę 
analizy sygnałów cyfrowych. 
Szybkość narastania sygnału, 
współczynnik wypełnienia prze- 
biegów prostokątnych oraz wie- 
le jeszcze innych parametrów 
najłatwiej zmierzyć, awłaściwie 
zobaczyć, właśnie na oscylo- 
skopie! A tak naprawdę to nie- 
mal wszystkie pomiary są doko- 
nywane na nim. Bezwładność 
pomiarów na klasycznych mier- 
nikach, czy to wychyleniowych, 
czy nawet cyfrowych, nie jest w 
stanie oddać czynnika najważ- 
niejszego przy pomiarach cyfro- 
wych, czyli właśnie przebiegu. 
Łatwość wczytywania sygna- 
łów poprzez sampler jest oku- 
piona niewielkim zakresem na- 
pięć, które możemy za jego po- 
średnictwem zbadać. Jest to 
przedział pomiędzy0,5Va5V, 
a więc raczej niewiele. Sampler 
jednak umożliwia obserwację 
sygnałów o całkiem dużej czę- 
stotliwości - dobre samplery 
(oczywiście te popularne) wczy- 
tają sygnał nawet do 40 kHz, a 
profesjonalne (ale za to znacz- 
nie droższe) nawet do 100 kHz. 
W praktyce daje to możliwość 
bardzo precyzyjnych pomiarów 
sygnałów dźwiękowych. Amigo- 










wy oscyloskop może się więc 
okazać bardzo przydatnym urzą- 
dzeniem w pracowni każdego 
elektronika! 

Sampler podłączony do Ami- 
gi pozwala na przetwarzanie 
oraz obserwację przebiegu sy- 
gnałów analogowych. Oczywi- 
ście nic nie stoi na przeszko- 
dzie, aby obserwować także 
przebiegi cyfrowe, ale jaki jest 
sens przetwarzania sygnału cy- 
frowego na cyfrowy? W taki spo- 
sób możemy tylko wprowadzić 
zakłócenia i zniekształcenia. 
Odstawmy więc na chwilę sam- 
pler i zastanówmy się, czy Ami- 
ga ograniczona jest tylko do 
możliwości wczytania jednego 
sygnału (gdy jest on cyfrowy)? 
Jeśli chodzi o sygnały w pełni 
cyfrowe, to tak! Przede wszyst- 
kim możliwość taką ma interfejs 
drukarki! Może on w Amidze 
spełniać nie tylko zadanie portu 
wyjściowego (czyli np. właśnie 
sterowania drukarką), ale także 
umożliwia wczytanie danych. 
Jak to jest możliwe i co dzięki 
temu możemy uzyskać - już w 
następnym odcinku. 

Na zakończenie zaś chciał- 
bym przypomnieć jeszcze jed- 
ną sprawę. Prezentowane na 
łamach Magazynu AMIGA ukła- 
dy elektroniczne i schematy 
powinny być dla osób interesu- 
jących się tą tematyką punk- 
tem wyjściowym do własnych 
konstrukcji. Jeśli więc Czyte|- 
nicy na podstawie kolejnych od- 
cinków serii o pomiarach opra- 
cowali własne interesujące roz- 
wiązania, prosimy o podziele- 
nie się z nami swoimi doświad- 
czeniami. Zapraszamy do 
współpracy! 
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Z tego, co wiem, posiadacze Amigi CDTV są nie mniej 

_ „dyskryminowani” niż użytkownicy Amigi 600. Cho- 

ciaż powstają liczne przystawki do tego komputera, 

_ to są drogie i nie wszystkich na nie stać. Dlatego też 

na łamach Magazynu AMIGA chciałbym trochę 
pomóc użytkownikom CDTV. 


z byłej firmy Commodore 

umieścili w CDTV tylko 

jedno gniazdo, służące do 
podłączenia myszy, z przekona- 
niem, że to wystarczy. Na szczę- 
ście można podłączyć mysz i joy 
w innym miejscu, za pomocą 40- 
pinowego złącza Amigi CDTV. 
Ten fakt wykorzystali nasi rodzimi 
producenci, zbijając w ten spo- 
sób majątek na coraz bardziej po- 
większającej się rzeszy posiada- 
czy CDTV-ki. Ale dzięki własnym 
umiejętnościom sami możecie 
taką przystawkę wykonać. Wy- 
starczą dobre chęci, cierpliwość 
oraz obycie z lutownicą. Jak sami 








ZRÓB To SAM 


5 14 
6 16 
7 30 
8 12 
9 15 


Jak sami widzicie, nic trudne- 

| go. Dla ułatwienia radziłbym nie 

| łączyć tego osobnymi drucikami, 

| ale użyć pasków (taśm), co zao- 
szczędzi nam kłopotów, np. przy- 
padkowego zwarcia. Mam nadzie- 
ję, że ten artykuł zasieje nadzieję 
w sercach posiadaczy Amigi 
CTDV i popchnie ich do twórcze- 
go działania, co w przyszłości 
zaowocuje nowymi rozwiązania- 
mi technicznymi, przystawkami 
do tego komputera. Najlepsze 
rozwiązania nadesłane do redak- 
cji, chętnie opublikujemy. 





zaraz zobaczycie, taki adaptor 
może zrobić nawet laik. Na po- 
czątek opis końcówek, których 
będziemy używać, z rozróżnie- 
niem na dwa porty. 
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Port 1 $ 4 

pin 9 YB1 | 3 U2 = 1/4 741538 
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pin 12 GND || 8 18 
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pin 15 POTŁY | , 4 i 

pin 14 POT1X 5 ae 
Gdy wiemy, do czego który | i mmey 8 


sygnał służy, możemy przystą- 


pić do łączenia: 4 6 
Port myszy CDTV 5 3 
(9 pinów) (40 pinów) 6 5 
1 9 7 1 
2 8 8 12 
3 7 9 4 


USŁUGI I SZKOLENIA w zakresie 
KOMPUTEROWEJ ANALIZY OBRAZU 


sprzedaż wysyłkowa książki 
„Komputerowa analiza obrazu” 
FOTOBIT, ul. Dukatów 4, 31-431 Kraków 
tel. (12) 48-05-55 w. 34-16, fax (12) 13-96-57 
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Port joysticka CDTV PS Jeżeli mielibyście kłopoty 


(9 pinów) (40 pinów) z dopasowaniem przewodów do 
| a 20 pinów gniazd, zajrzyjcie do in- 

2 19 strukcji, dostarczanej z kompu- 
s 3 18 | terem. Znajdujące się w niej ry- 

4 17 sunki wszystko Wam wyjaśnią. 





AMINET 


Największa amigowska sieć dy nA 
oprogramowania. Kilkanaście MB nowych 
użytków, dem, obiektów, modułów, 
grafiki i tekstów miesięcznie!! 





| nasz SELEÓG: 


dwa czyte dyski | 
| lub 3 zł (30000) | 
Posiadamy także 3 GB plików BO | 
z zeszłych lat działalności Aminetu. Reymoniajioafii 
Napisz do nas aby uzyskać KE Sk 
bliższe informacje dot. sieci AMINS EE SW 
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A SCALA MM 400 i inne 


Tego programu nie trzeba N 
polecać. Najpopularniejszy program prezentacyjny 
(multimedialny) używany W niejednej telewizji, w tym także 
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LOST IN MINE 


Po obejrzeniu pudełka gry pomyślałem sobie, że po raz kolejny 
przyjdzie mi testować przeciętną platformówkę. Tym więc większe 
było moje zaskoczenie, kiedy się okazało, że zamiast bezsensowne- 
go skakania po poziomach, wyrabiającego tylko większą giętkość 
nadgarstka i powodującego odciski od częstego naciskania na przy- 
cisk fire, dostałem do rąk bardzo ciekawą grę logiczno-zręcznościo- 
wą. 

W zasadzie trudno Lost in 

| Mine porównać bezpośrednio z 
_ | jakimkolwiek wydanym do tej 

| | pory programem. Znajdziemy w 
| niej trochę elementów z nie- 
| śmiertelnych Lemmingów, nie- 

| co z Benefactora, a nawet z 

Lost Vikings. 
| Zasady gry są bardzo proste. 
| Trzeba odnaleźć wszystkie mo- 
: nety na danym poziomie, a na- 
stępnie dostać się do wyjścia. Na pierwszy rzut oka może nie 
wygląda to zbyt nowatorsko, ale dzięki dodaniu przez autorów sporej 
gamy urozmaiceń gra z miejsca staje się wciągająca. Oprócz kilku 
typów wind i ruchomych platform, znajdziemy też coś, co można 
określić mianem przeciwwag, teleportery itd. 








Eustachy - główny bohater - może także podczas swoich wę- | 


drówek kolekcjonować laski dynamitu (a w zasadzie trotylu), służące 
do usuwania zawadzających ścian, oraz klucze do otwierania za- 
mkniętych pomieszczeń. To, co jest jednak najbardziej oryginalne w 
całej grze, to możliwość odnajdywania, a następnie sterowania całą 
plejadą urządzeń i maszyn. Posiadając wcześniej odnalezionego 
pilota, możemy kierować działaniem różnego sprzętu górniczego, to 
znaczy prostymi maszynami do wiercenia poziomych tuneli, laserami 
do przewiercania się przez ściany, urządzeniami do budowania kła- 
dek oraz wieloma innymi. lch różnorodność, a także całkiem skom- 
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plikowane poziomy sprawiają, że aby przejść jakiś poziom, trzeba się 
zdrowo nagłówkować. Nasze zadanie jest utrudnione przez ograni- 
czenie czasowe. Mimo wszystko jednak trudność gry nie jest aż tak 
duża, żeby odstraszała od zabawy. 

W myśl powiedzenia „Nie ma róży bez kolców” gra Lost in Mine ma 
również słabsze punkty. O ile do pomysłu i atrakcyjności nie mam 
zastrzeżeń, o tyle zgłaszam kilka uwag krytycznych do poziomu wyko- 
nania. Od strony muzycznej program nie rzuca na kolana, ale duża 
liczba modułów (zmieniających się co etap) rekompensuje słabszą 
jakość różnorodnością. Pod względem graficznym na pierwszy rzut 
oka gra prezentuje się niezbyt ciekawie — jest zbyt monotonna i mało 
kolorowa. Przypuszczam jednak, że częściowo wynika to z chęci 
utrzymania przez autorów ponurego nastroju kopalni. Inna uwaga 
dotyczy dość małych wymiarów ludzika, jakim sterujemy. Rozumiem, 
że chciano pokazać na ekranie jak największy teren gry, ale chyba 
jednak nieco przesadzono z tym pomysłem. W rezultacie mikroskopij- 
na postać po prostu ginie na ekranie. Jako uzupełnienie gry przydało- 
by się też dodanie opcji mapy. Byłaby ona szczególnie użyteczna na 
bardziej rozbudowanych poziomach, kiedy to ze względu na nieod- 
wracalność niektórych czynności nasze zachowanie zaczyna przypo- 
minać loty kamikadze. 

W podsumowaniu nasuwa mi 
się jeden wniosek. Coraz czę- 
ściej polskie programy bazują 
na oryginalnych pomysłach i w 
coraz mniejszym stopniu są kal- 
kami zachodnich gier. To, że 
jeszcze kuleją w nich jakieś ele- 
menty wykonania, nie jest ni- 
czym niezwykłym. Myślę, że jed- 
nak w miarę zdobywania do- 
świadczenia przez ich autorów, 
polskie gry zaczną być wydawa- 
ne także na rynkach zachodnich. 

Roman Sadowski 

1 MB, HD tak, wszystkie Amigi, cena: 30 zł 50 gr 
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MR. TOMATO 


Mimo że nie przepadam na platformówkami, muszę przyznać, że 
ten program z całą pewnością może się podobać miłośnikom tego 
gatunku. Mr. Tomało należy do specyficznej odmiany gier platformo- 
wych, określanych angielskim mianem „jump and run”. Chodzi w 
nich o to, aby skacząc i biegnąc pokonać określony obszar. Po 





drodze zbiera się rozmaite przedmioty, unikając przy tym wszelkich 
przeszkód. Pomysł nie jest odkrywczy, ale przyciąga do tej gry jej 
spora atrakcyjność i dobra, jak na polskie warunki, grafika. Napraw- 
dę duże brawa należą się grafikowi — autorowi postaci. Jest ich 
bardzo dużo, dodatkowo na każdym poziomie dochodzą nowe. Nie 
tylko są dobrze narysowane, ale także przyzwoicie animowane. 


_stemu (instalacja na HD, możli- 


Zastrzeżenia można mieć do grafiki w tle (głównie za jej ubóstwo), 
ale mniej wymagającym graczom nie powinno to przeszkadzać. 
Warto też wspomnieć o dużym urozmaiceniu muzyki - na każdym 
poziomie inny moduł. Zarówno przewijanie ekranu, jakiinne elemen- 
ty kodu prezentują zadowalający poziom. 

Zadaniem gracza jest nie tylko przejście przez pewien teren, ale 
także zebranie odpowiedniej liczby diamentów. Panuje tu dość duża 
dowolność (na planszy jest ich więcej niż potrzeba), ale ze względu 
na fakt, że nie można się cofać, nie należy przesadzać z bezmyślnym 
pędzeniem do przodu. Drugim typem przedmiotów, jakie można 
zbierać, są pieniądze. Kolejno odpowiednie ich ilości uzupełniają 
życie, dodają amunicję do podstawowej broni (pomidorów), a w 
końcu pozwalają przez krótki czas używać strzelby. Posługiwanie się 
bronią jest skuteczne tylko w odniesieniu do dużych przeciwników, 
kontaktu z innymi trzeba po prostu unikać, skacząc nad nimi. Do 
minusów gry zaliczyłbym spory poziom trudności, wyrażający się w 
posiadaniu tylko jednego życia i braku możliwości kontynuacji gry. 

Porównując Mr. Tomato z innymi produkcjami firmy L.K. Avalon, 
warto zwrócić uwagę na dwie 
rzeczy: przyjazność gry dla sy- 


MR. TOMATO 
IP ZI 


wość wychodzenia z programu 
bez potrzeby resetowania kom- 
putera) oraz znaczną poprawę 
wykonania instrukcji (lepiej wy- 
dana, zawiera dodatkowo opo- 
wiadanie). Niewątpliwie Mr. To- 
mało będzie się podobał zwła- 
szcza młodszym posiadaczom 
Amigi, ale myślę, że i starsi mogą 
w niego od czasu do czasu po- 
grać. 

Roman Sadowski 
1 MB, HD tak, wszystkie Amigi. Cena: 19 zł 90 gr. 





MONSTER 


Gra Monster jest, niestety, doskonałym potwierdzeniem tezy, że 
wykorzystując ogólne zainteresowanie grami 3D w stylu Dooma, 
niektórzy producenci będą się starali przemycać pozycje mało am- 
bitne, a wręcz miernej jakości. Może moja ocena nie byłaby tak 
surowa, ale tak się właśnie złożyło, że w tym samym czasie mogłem 
obejrzeć kilka innych programów tego typu, w tym i polskie produk- 
_ cje, i każda z nich pod wieloma względami przewyższa opisywanego 
Monstera. Na czym polegają słabości tej gry? 





* Przede wszystkim nieciekawa i mało urozmaicona fabuła. Zadaniem 
gracza jest chodzenie po niezbyt wielkim terenie i zabijanie wszyst- 
kich znajdujących się na nim potworów w określonym czasie. Żadnych 
bonusów, uzupełniania energii, różnych typów broni, czy chodziażby 
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najzwyklejszych w świecie drzwi. Po prostu chodzi się i strzela do 
każdego napotkanego obiektu. Co gorsza, bardzo często się zdarza, 
że czas ucieka, a gracz nie może znaleźć ostatniego potwora, który 
ukrył się w jakiejś dziurze. Rezultat to stracone życie. Gdyby jeszcze 
dodać do tego niezłą grafikę i inne bajery, Monster miałby szansę na 
lepszą ocenę. Niestety, grafika jest bardzo słaba. Tekstury na ścia- 
nach specjalnie nie różnią się od siebie, potwory są narysowane w 
żenujący wręcz sposób (w dodatku nie są animowane). Cała grafika, 
mimo że jest to gra AGA-owa, przypomina bardziej tę wykonaną w 
bardzo kiepskim trybie HAM (rozbarwienia, dziwna paleta, kontrasto- 
we piksele itd.). Do tego jeszcze dochodzi brak inteligencji przeciw- 
ników. Byle przeszkoda potrafi ich zatrzymać, stoją nieruchomo do 
czasu, kiedy gracz zbliży się do nich. W dodatku, jeśli jakiś przeciwnik 
zajdzie nas od tyłu, nie możemy się ruszać, a jedynie obracać. Nie 
najlepszą opinię mam także o ścieżce muzycznej. Bardzo mierne 
sample i dość fajny, nastrojowy, moduł muzyczny to jednak za mało jak 
na program przeznaczony dla Amigi 1200. 

Od strony szybkościowej Monster wypada nie naloreśl Dwustop- 
niowa regulacja rozmiarów okna, wyłączanie podłóg i bitmapy w tle 
pozwala teoretycznie dopasowywać szybkość gry do posiadanego 
sprzętu. Z kolei opcja ROZMY- 
CIE ma nad wyraz dziwne działa- 
nie. Zmiany jej ustawienia nie po- 
wodowały znaczącego przyspie- 
szenia obliczeń, powodowały za 
to efekt, który w obrazowy spo- 
sób można by było porównać do 
nakładania okularów optycznych 
przez osobę o zdrowym wzroku. P 
Jedyne zalety, jakie można wska- 
zać w grze, to nie najgorsze intro 
oraz możliwość instalacjina HD, 
a także bezbolesne wychodze- 
nie z gry do systemu. ; 


MONSTER 
L. K. Avalon 


Grafika 
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Atrakcyj! 


| Roman Sadowski 
2 MB, HD tak, A1200, cena: 19 zł 90 gy. 
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LIGA POLSKA MANAGER 


Różnego rodzaju menedżery piłkarskie już od lat cieszą się dużą 
popularnością na Zachodzie. Ponieważ większość z nich została 
napisana przez Anglików, dotyczą one głównie ligi angielskiej i 
bardziej znanych drużyn europejskich. W myśl zasady „Polacy nie 
gęsi...” także rodzimi programiści zabrali się do pracy iw ten sposób 
powstała gra osadzona w polskich realiach. Czy może ona konkuro- 
wać z najlepszymi produkcjami zachodnimi, takimi jakU/timałe Soc- 
cer Manager czy Premier Manager 3? Na pewno nie, chociaż 
uwzględniając „patriotyzm” polskich graczy, program ten może zy- 
skać sporą popularność w Polsce. 

Niewątpliwie Liga Polska ma 
większość opcji dostępnych w 
każdym menedżerze. Gracz 
może sobie wybrać jedną z wie- 
ludostępnych drużyn, a następ- 
nie jego zadanie sprowadza się 
do uzyskania pozytywnych wy- 
ników finansowych zespołu, jak 
również doprowadzenia go do 

| kM czołowych miejsc w lidze i pu- 
NNNN||/| «ujigtmag Charach. W grze uwzględniono 

: i właściwie wszystkie metody fi- 
nansowania. Wpływy ze sprzedaży biletów, z reklam na boisku, jak 
również od sponsorów, chcących umieszczać swoje znaki firmowe 
na koszulkach zawodników. Gracz może stopniowo rozbudowywać 
boisko, dodając większą liczbę miejsc, a także inwestując w polep- 
szenie jego standardu (oświetlenie, tablica świetlna). Oczywiście 
możliwe są także operacje transferowe zawodników, zarówno kup- 
na, jak i sprzedaży. 

Sądząc po tej wyliczance, gra wydaje się całkiem rozbudowana i 
teoretycznie powinna być bardzo ciekawa. Tak by się na pewno 
stało, gdyby nie sporo drobnych, ale denerwujących, niedocią- 
gnięć. 

Zdziwiła mnie zwłaszcza bardzo ogólnikowa instrukcja. Jej autorzy 
ograniczyli się do opisu przeznaczenia podstawowych opcji, nato- 
miast absolutnie brakuje wyjaśnienia mechanizmów gry. Tego typu 
instrukcja wystarczyłaby w wypadku prostej gry zręcznościowej, ale 
przy tytule o większych aspiracjach jest wyrażnym nieporozumie- 
niem. 

Drugi poważny zarzut odnosi się do bardzo uproszczonego potrak- 
towania opcji trenerskich. W Lidze Polskiej nie ma szczegółowych 
statystyk graczy (ich umiejętności są określane jedną liczbą), zawo- 
dnicy grają na stałych pozycjach, gracz nie może dobierać składu 
zespołu (program automatycznie dobiera najlepszych zawodników w 
zależności od ustawienia). 

Nie jest satysfakcjonująca również liczba możliwych ustawień 
drużyny. Go gorsza, gracz po braniu niezbędnych opcji przed 
meczem, nie ma absolutnie żadnego wpływu na zachowanie drużyny 
podczas samego spotkania. Użycie uproszczonego algorytmu przy 
rozstrzyganiu wyników meczów, polegającego na obliczaniu siły 
zespołu na podstawie średniej z siły zawodników każdej formacji, 
prowadzi często do kuriozalnych sytuacji. Przykładowo, ustawiając 
obronę, która składa się tylko z trzech obrońców, masz większe 
szanse na zatrzymanie wrogich ataków niż gdybyś postawił tam 
pięciu stoperów (w tym trzech z poprzedniego wariantu). Do mniej- 
szych uchybień zaliczyłbym tak- 
że nie najciekawiej zrealizowa- 
ne opcje transferowe (brak moż- 
liwości wycofywania graczy wy- 
stawionych do sprzedaży, ogra- 
niczenia ilościowe, jak również 
małą zmienność w pojawianiu się 
poszczególnych ofert). 

W sumie opisywana gra nie 
jest, jak na polskie warunki, naj- 
gorsza i przeciętnemu odbior- 
cy, który nie widział zachodniej 
czołówki programów tego rodza- 
ju, może przypaść do gustu. 

Roman Sadowski 
1 MB, HD tak, wszystkie Amigi, cena: 19 zł 90 gr. 
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SUPER STREET FIGHTER II 
- THE NEW CHALENGELLERS 


Wśród najbardziej znanych serii bijatyk, jakie zostały wydane dla 
Amigi, oprócz cyklu Mortal Kombat i Body Blows, do bardziej 
renomowanych należy Street Fighter. Od czasu, kiedy miałem oka- 
zję oglądać ostatnią pozycję z tej serii, minęło już parę ładnych lat, 
z tym większą więc ciekawością chciałem się przekonać, co się 
zmieniło w tym gatunku, mając jeszcze świeżo w pamięci korzystne 
wrażenia z gry Mortal Kombat II. 


| wtym miejscu czekała mnie 
duża niespodzianka, a w zasa- 
dzie potężny kubeł lodowatej 
wody. Patrząc na ekran, zasta- 
nawiałem się, czy przypadkiem 
nagle nie cofnąłem się o kilka 
lat w przeszłość. Fatalnie nary- 
sowana grafika, akcja rozgry- 
wająca się na fragmencie ekranu i w dodatku nieciekawa, uboga 
oprawa muzyczna to na pewno nie to, czego się spodziewałem po tak 
renomowanym programie. Powiem więcej, w Street Fighterze Il, 
który ukazał się już ładnych parę lat temu, grafika jest o klasę lepsza. 
Można zapytać, czemu doszło do tak poważnego spadku poziomu 
wykonania? Odpowiedź jest prosta. Firma US. Gold poszła po linii 
najmniejszego oporu i kosztem jak najniższych wydatków dokonała 
konwersji SSFI/ ze SNES-a. Nikomu nie przyszedł do głowy pomysł 
przeskalowania grafiki (rezultat? gra na fragmencie ekranu), ani też 
dobrego dobrania palety (rezultat? kolory bure lub szare, postacie o 

twarzach w najdziwniejszych 

ZY NUŻ mna BĘ. barwach, a o podkładach to już 

kb TE WĘU 5 naprawdę nie warto wspomi- 

= 9,2 Ś dw, nać). Gra teoretycznie została 

i a wydana w dwóch wersjach - 

AGA i ECS. Niestety, poza inną 

liczbą dysków różnice pomię- 

dzy nimi są marginalne. Dość 

powiedzieć, że zasadnicza grafika niczym się nie różni, anaA1200 

tylko trochę ładniej wyglądają portrety postaci i niektóre statyczne 

obrazki. Muzyka i efekty dźwiękowe także wypadają słabiutko, tak 
jakby gra była szykowana dla komputera z 0,5 MB. 

Jeśli ktoś nie ma jeszcze twardego dysku, to może być tym 
bardziej zawiedziony. W obu wersjach tzw. wachlowanie dyskietkami 
jest trenowane bardzo intensywnie, a kilkakrotne przekładanie dys- 
ków i oczekiwanie około pięciu minut na załadowanie postaci nie jest 
niczym niezwykłym. Dla porządku muszę dodać, że przy używaniu 
HD takie problemy, oczywiście, nie występują. 

Jeśli ktoś mimo wszystko nie dał się zniechęcić do Super Street 
Fightera Il, to na pocieszenie dodam, że wszystkie cechy, dotyczą- 
ce techniki grania z poprzednich edycji tej gry, zostały w pełni 
zachowane. Zarówno wybór postaci (16 - doszło kilka nowych!), jak 
i sposób sterowania i wymierzania ciosów są dość dobrze zaplano- 
wane. Przed przystąpieniem do gry warto się jednak zaopatrzyć w 
joystick z dwoma przyciskami fire lub w joypad z CD32, Sterowanie 
staje się wtedy znacznie wygodniejsze. 

Na koniec można sobie zadać pytanie - czy z Amigą jest już tak 
źle, że producenci, bazując na dawnej popularności starych tytułów, 
usiłują wcisnąć wyposzczonym 
ostatnio amigowcom produkty 
niskonakładowe i nie dopraco- 
wane? Mam nadzieję, że nie, a 
dobre imię cyklu Street Fighter 
zostanie uratowane wraz z wpro- 
wadzeniem na rynekSuper Stre- 
et Fightera Il Turbo, przygoto- 
wywanego przez innego produ- 
centa - firmę Gametek. 

Roman Sadowski 


SUPER STREED FIGHTER II 
US. Gold 


| Grafika 


1 MB, HD tak, wszystkie Amigi. 








PROJECT BATTLEFIELD II 


Jeszcze nie minęło wiele cza- 
su od premiery Project Battle- 
field, a już jest szykowany jego 
następca. Zmian na lepsze jest 
podobno tak wiele, że aż trudno 
je wyliczyć w jednym zdaniu. Ma 
być poprawiona grafika, dodane 
liczne animacje do intra, a ruch 
postaci będzie bardziej płynny. 
Jeszcze bardziej rewolucyjne 
zmiany znajdą się w scenariu- 
szu. Program powoli zaczyna się zmieniać ze strzelaniny w grę 
przygodową z wielowątkową fabułą. Podobno większość problemów 
będzie można rozwiązywać na kilka sposobów - za pomocą siły, 
sprytu itd. Jeśli wszystkie zapowiedzi autorów zostaną zrealizowane, 
to już niedługo czeka nas niezła zabawa. 





Mirage Software 
CYBERFORCE 





Gra utrzymana w konwencji 
niezapomnianego Flashbacka. 


kiej przyszłości. Po porwaniu 
przez islamskich fundamentali- 
stów grupy amerykańskich dyplo- 
matów, do akcji wkracza cyborg 
- efekt jedynego w swoim rodza- 
ju eksperymentu naukowego z 
przenoszeniem świadomości. 





Podstawowym walorem Cyber- | 


force ma być perfekcyjna animacja głównego bohatera, liczne se- 
kwencje zręcznościowe oraz oryginalny system operacyjny, napisany 
na potrzeby obsługi terminali komputerowych, występujących w grze. 


CHEATY Z SATELITY 


DUNE 2 
Cheat nadesłany przez Marcina Dobrzyńskiego z Gdańska. 


Podczas przechodzenia przez ostatnie misje w tej grze, Twoje 


instalacje mogą być ostrzeliwane przez czyniące wiele szkód rakie- 


ty. Żeby uniknąć najgorszego, musisz dość często nagrywać stan 


gry. Jest duże prawdopodobieństwo, że zgrasz ten stan akurat przed 
pojawieniem się komunikatu „Missile Aproaching". Jeśli rakieta trafi 


w jakieś ważne dla Ciebie instalacje, trzeba po prostu jeszcze raz 


wczytać „save” - pocisk za drugim razem wyląduje gdzie indziej. 
"UFO ENEMY UNKNOWN 
Cheat nadesłany przez Adama Gaworka z Wieliczki. 


_ Tym razem jest to sztuczka, polegająca na zmienianiu stanu zapisu | 


w grze, tak więc przed podjęciem jakichś działań proponuję zgrać w 
bezpieczne miejsce plik, na którym będą dokonywane operacje. 
Aby wykonać wspomnianą wyżej operację, potrzebny będzie pro- 


gram do edycji plików (np. File Master). Po zapuszczeniu File Maste- 


ra wkładamy do stacji nasz sejw (albo wgrywamy go z HD) i funkcją 
File Edit edytujemy plik Savegame (oznaczane jako Game_1 do 
Game_5). Bajty od 42881 do 42884 odpowiadają za stan gotówki. 
Wystarczy wpisać szesnastkowo sumę, jaką chcemy mieć, i gotowe 
(nie zapomnijcie jeszcze zapisać zmian!). Ze względu na charaktery- 
stykę systemu szesnastkowego nie radzę wpisywać liczby większej 
niż 7FFFFFFF. 

FOOTBALL GLORY 

Jeśli podczas meczu uzyskałeś korzystny wynik, a nie jesteś 
pewny, czy utrzymasz go do końca, wystarczy nacisnąć klawisz 


40 








Jej akcja rozgrywa się w niedale- | 





Gametek 


SUPER STREET FIGHTER II TURBO 


Mimo zbieżności nazwy z Su- 
per Street Fighterem II, jest to 
zupełnie inna gra. | całe szczę- 
ście, gdyż produkt firmy US. 
Gold jest słabiutki. Tym razem 

| konwersja zostanie dokonaną 
' przez zasłużoną dla Amigi firmę 
Gametek. Na razie wiadomo ty|- 
ko, że producent skoncentro- 
wał się na zapewnieniu grze dużej prędkości oraz wyposażeniu jej w 
odjazdową grafikę. Znając inne konwersje Gameteku, można sądzić, 
że obietnice te zostaną dotrzymane, a sam SSF H Turbo będzie - 
dobrym konkurentem zarówno dla Body B/owsS, jak i Mortal Kombat 
(nawet jego trzeciej części). Do tej pory nie udało mi się znależć 
dokładnej informacji o premierze tej gry, ale najbardziej prawdopo- 
dobny termin to tegoroczne święta. 


Mirage Software 
PECHOWY PREZENT 


Kolejna gra przygodowa, za- 
powiadana przez firmę Mirage, 
| jest przeznaczona dla młodszych 
odbiorców. Jej akcja rozgrywa 
się na terenie szkoły i, jak łatwo 
się domyślić, dotyczy najdziw- 
niejszych perypetii uczniów. 
Oprócz wspomnianych wcze- 
śniej elementów przygodowych, 
gra zawiera sporo innych „prze- 
rywników”: klasówki, gry zręcz- 
nościowe itd. Całość utrzymana jest w konwencji parodiowej (nie 
tylko od strony grafiki), więc czekają nas długie godziny „zrywania 
boków”. Termin premiery - jesień 1995. 





Metropolis 
TEENAGENT 


Jedna z najbardziej znanych 
polskich gier przygodowych - 
„Teenagent” doczekała się wre- 
szcie wersji amigowej. Konwer- 
sję przeprowadziła firma Union 
s | na zlecenie Metropolisu. Sama 
gra to klasyczny adventure z ga- 
tunku „click and play” z dużą 
porcją „przaśnego” polskiego 
humoru. W porównaniu z wersją 
pecetową poprawiono kilka wad 
- między innymi zmodernizowano sposób wybierania opcji i używania 
przedmiotów. Jak na razie gotowa jest wersja AGA, ale już wkrótce 
powinna ukazać się także na ECS-a. Ta ostatnia dzięki zastosowaniu 
specjalnej techniki wyświetlania grafiki, ma być nie mniej kolorowa 
niż wersja na A1200. 


[ESC]. Mecz zostanie zakończony, a rezultat pozostanie bez zmian. 

ROADKILL 

1) Jeśli widzisz, że stan Twojej energii nie wygląda najlepiej, zrób 
postój w boksie. 

2) Jeśli możesz, korzystaj ze skrótów. Komputer zawsze wybiera 
dłuższą trasę. 


MAGAZYN AMIGA 11/1995 


Poszukujeszjakiegośprogramu? DOS 


2 p 
Zadzwoń! (eż: 43 3)tel. (094) 402-541 omeuren sorrmane (0 © 
Posiadamy w sprzedaży wysyłkowej ponad 500 programów na komputery PG, PCCD ROM, AMIGA, (0-32, (-64. Być może zamówśz już 
ca telefonicznie, na życzenie wyślemy także nasz pełny katalog, wraz z kompletem materiałów reklamowych naszej firmy. 


Proponujemy Państwu zakup następujących programów: 


„STYSTKIE Tra, 
s A 














US - gra przygodowo 

- zręcznościowa. 

w” 5 rozbudowanych, doskonałych 

TRARE BER 

/ skomplikowane misje, pełne 
zagadkowych sytuacji, 

/ różne rodzaje broni, mnóstwo 

różnych potworków, 

"żywa, 64-kolorowa grafika, 
realistyczne, przestrzenne ełekty 






















animacje. 







UPIEC - gra arrow osadzona w zakrzdłj zkić 
w wise niespodzion ESR podróży - sztorm, cisza morska itp. 
ęczna mopa NW zawierająca GR ae o miastach portach i i osadach, 
u oprowa graficzna, 
/ malwa ta na PA stanu gry - aż aji rozrywkę np. wę dnia. 





kal Pac (2 dk 120 Geografia 1,502 Hiecze Valdgiro I 12,50zł Zenek Sw sdi 
Andromeda Historia 12,50zł  Ortobis 12,50zł  Mnemotroa 16,90zł 
hca Bal 13 m Koło Szczęścia 12,50zł Super Datex (ang-pol) 12,50zł Tea 15,00 zł 
Goch Bach 12,50 ic Coins 12,50zł Super Daler (ie pol) 12,50zł Kupiec 29,90zł 
Deutsch Tester 1250 Malowanki 12,50zł Super Daler (polang) 12,50zł Lazarus 29,90ał 
pei 12 50 Master ka 12,50zł Super Daler (pol-niem) 1250 zł 


Ceny w za sa zawierają VAT i cą do ukazożia 2a na numnatu pisma. Zamówienia, koniecznie z dopiskiem AMIGA 
my składać drogą pocztową lub telefonicznie W lolaży podać adres, tytuły zamawianych programów oraz rodzoj 
a pra i noinika. ermin a lag 14 da. Do koszu przesyłki yi dobczani k oszty pocztowa. 


1 E - Zamawiając programy za min. 15,00 zł, otrzymają Państwo kupon, którego wartość załaży od wielkości 
dzo say 30.00 zł do 59,90 zł 60,00 zł do 89,90 zł ponad 90,00 zł 


WARTOŚĆ KUPONU: , 
£ SERIA EDUKACYJNA - A odażkowo, zu każdy zamówiony program TIMSOFTU wartość m E varosia o 1,002. Kupon ten mażno  wykrzycoć wsyłię p lisiem z 
Gra ucząca | poprawnej 4 Szkoła podst. i pierwsze klasy Szkoła podstawowa mer ya zn jego woriość zosłonie odjęła od należność do za 
pisowni wyrazów, szkół Średnich. Urozmaicona | pierwsze klasy szkół pah za da nas zaodresowoną PA ak maczkiem lub po prostu zamów uj Gi 
przypominająca forma graficzno-dźwiękowa. średnich. Urozmalcona zy = zn programów na komputery PC, PC (D ROM, AMIGA, (D-32, (-64, wraz z Der reklamowych 
popularny TETRIS. Recenzja: AMIGA 11/94. forma graficzno-dźwiękowa. 
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AMIGA 2000 / AMIGA 3000 
AMIGA 4000 / DRACO 














AMIGA 4000T w rozszerzenie RAM 0 - Bardzo dobra jakość obrazu 
Komputer High-End w ro- 128 MB ii złącze SCSI 2. i kolorów. Spa a n 
R F EE dzinie Amug oparty na pro- ŚRIADNE 
ul. Św USDUELE ka 2 cesorze 68040 (200 MIPS) Karta sieciowa Ethernet Kontroler PAST SCSI 
85-077 Bydgoszcz Możliwość swobodnego ZORRO II wyposażona w  ZORROJII + rozszerzene 
s. © stosowania rozszerzeń 32K-bufor, 10-Base-2 i 10- pamięci 0-256 MB, Szy- 
tel. 45-50-16, fax 22-64-03 sprzętowych dzięki slotom Base-T. 2 dodatkowe złącza bkość komunikacji ze zią- 
= — A : , ZORRO III. Dostarczany Centronics i podstawkę pod czem <=20 MB/s, Szybkość 
(1079-16%) poniedziałek - piątek w dowolnej konfiguracji BOOT-ROM; oraz sieć pracy z dyskiem <=IOMB/s 
1079-14%0) sobota , | *g. życzenia Klienta. nisko-budżetowa funkcjo- (synchronicznie) lub <=7 
PICCOLO SDó4 nująca na zasadzie ransmi- MBvs ZE: 
64-bitowa karta graficzna sji poprzez zlącze równo- ' 
ZORRO ILTII wyposażona  ległe. Współpracuje z Aria- EPSON GT 6 0 
2/4 MB RAM. Rozdziel- dne. Pakiety zawierają Bardzo we stacjonarne 
czość do 1600 x 1200w8 — oprogramowanie sieciowe skanery kolorowe formatu 
bitach. Zgodna ze standar-  Envoy isterownik do Par-  A4, Skamują w jednym 
dem EGS. Opcjonalny mo- neta przebiegu zapewniając dużą 
duł video uaktywniający MICROVITEC osirość i wspaniałą jakość 
wyjścia SVHS i CVBS. 14 ” monitor dla Amigi kolorów. Maksymalna roz- 
WARP ENGINE 1200/4000. Plamka 0.28, dzielezość 800 dpi. Opcjon- 
Karta procesorowa do rozdzielczość 1024*768 ulna możliwość dołączenia 
Amigi 3000/4000 dostępna noninterlace, ramka do 80 — przystawki do slajdów i au- 
MY Mw wersjach z procesorem — Hz, odchylanie poziome 15- tomatycznego podajnika 
OPROGRAMOWANIE MD |68040/40 MHz i 68060. 50 kHz. Dołączona prze- materiałów do skanowania - 
z Wyposażonu dodatkowo lotówka Amiga RGB-VGA. idealne dla potrzeb OCR, 











Personal Animation Recorder 
Profesjonalna karta video do odtwarzania w czasie 
rzeczywistym 24-bitowych animacji. Czyni zbędnym 


p) magnetowid do zgrywania poklatkowego. Wyjścia Be- 
tacam, SVHS i CYBS oraz wejście genlocka. 
Digltizer do PARa 










































Urządzenie digitalizujące w czasie rzeczywistym (50 
półobrazów nn sekurię) sekwencje wideo. Zapewnia 
pełną jakość Betacam SP 

Sunrize AD 516 

Profesjonalna karta audio do Amigi 2000/3000/4000. 
Pozwala na nagrywanie dźwięku na 8 kanałach jed- 
nocześnie z rozdzielczością 16 bitów przy 
częstotliwości próbkowania do 48 kHz. Wejście 
SMPTE. Dołączone profesjonalne oprogramowanie. 
NECOS 

Program współpracujący z PARem, służący do nieli- 
niowego montażu filmów wideo. Umożliwia tworze- 
nie efektownych przejść między sekwencjami. 






AT-ONCE CLASSIC MTec A123%/28 RTC 
Sprzętowy emulator kompat- — MC 680%0/28MHz z MMU, 
cera IBM PC/AT do Amigi o 112/478 MB RAM (moduł 
500. Funkcjonuje w 72-pin), koprocesor i zeg? 
wielczadaniowości, 120 zł Opcjonalnie SCSI 
MTec A1204 MTcee A123%40RTC 
Rozszerzenię pumięci 4 MB, — MC 65050/40MHz z MMU, 
koproceor MC 6688VHMHr 0'1/2/418 MB RAM (moduł 
i zegar. RO szybciej od 72.nin], koproceśor 
A1200 z 2 MB CHIP. 3004; zegar Czasu rzecz. woz 





























wszystko dla 
AMIGI 1200 





























Pape Stream 3,0 
Type Smish 2.5 j 
NEWTEK Light Wave 3,7PAL * 














































Real 3D.v247 AMIGA 
Real JD CLASSIC AMIGA 
Real 1D WINDOWS 
TV - PAINT V.20 

V - PAINT V.1.0 toć pazdriernika) 
IMAGE - FX2 
IMAGE - FX/EGS/ dla posiadaczy karty GYP 
ADPro PAL v25 © 
ADPro CONVERSION PACK 
ADPre PRO CONTROL 
ADPro EPSON SCANNER DRIVER 
ADPxo HP SCANJET [fc DRIVER 
MORPHPLUS RE e 2 
CINEMORPH Broadcaster Elite - nieliniowa edycja DJ VLab Motion 
Studio 2.0 a ćw Specjalizowana karia do nieliniowego montażu sek- Niskobudżetowa karta video do digitalizowania i od- 
LT A +30 — = wencji video, gwarantująca standard CCIR60] Brosd- twarzania w czasie rzeczywistym 24-bitowych ani- 
SCALA MM 300 m > cast przy cyfrowej rozdzielczości 720x576 (PAL). macji w jakości VHS lub SVHS. Idealne urządzenie 
CygnusED prof v.3 5 , ) ) = Wejścia i wyjścia w systemach Composite, $-VHS, dla malych stacji telewizyjnych np. kablowych. 
U jar24 RZN) 5) 4 Component BetaCamSP (również cyfrowe) z Rozdzicłczość do 768x576. wejścia i wyjścia Y/C 
KREW JB DY Wraz z dodatkowym oprogramowaniem zapewnia i FBAS, norma wideo PAL/NTSC YUV 4:2:2 

B5 . ; „NTSC YUV 4:2:2. 
zał m3 A moataż liniowy. VLab 
ACGGTSTAO 85 I ) Digital Video Effekt Digliatzer nieruchomych obrazów o jakości SVHS 
DRACO * i ud Kanta wspolpracująca z Broadeasterem, służąca do (monochromatyczne w malej rozdzielczości w czasie 
Audio Procesor sprzętowej generacji efektów (2. 3 wymiarowych) rzeczywistym) 
Genlack AX x—) 2 Fa Może być wykorzystana równicz przez innc programy Tocata 
Gealosk AX-YC a SO 3 np. 3D do przyspieszenia renderingu 16 bitowa karta dzwiękowa z digitaizerem. Wejście i 
Genlock AX-20 * CGTitl t k i Pl ROT 
Generator Efektów GE-110 Ry Ę ) „u lille generator ; wyjście stereo, wejście mikrofonowe. Częstotliwość 
Matryca EP 200 RGB-YUV Z m Urządzenie wspólpracujące z Broadcasterem slużące próbkowania 48 kHz, Współpracuje z VLAB Motion 
Digi Lab 2.0 % i R" do generacji napisów i imnych elementów graficznych. Dołączone oprogramowanie. 
EE CEE: -L -. Pracuje w czasic rzeczywistym, bezpośrednio na sy- Movie Shop 

uner ielemizyjny | 5 E 
EPSON LQ 100 drukarka gnale wideo. Program do nieliniówego montażu z wykorzystaniem 
Mods! SIMM 4MB ! Karta muzyczna kart VLab Motion I Tocata 
FPU 625H2/33 Umożliwia montaż dźwięku, pracuje z Broadcasterem. 
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SZANOWNI PAŃSTWO ! 

Powracamy z naszą ofertą, wzbogaconą o nowe, atrakcyjne pozycje. 

Oferujemy Państwu nowy program obsługi klienta w skład którego wchodzą: 

1. Prawo zwrotu programu (! ). 

2. 24 godzinna pomoc przy kłopotach związanych z uruchomieniem programu. 

3. Rozbudowany system zniżek licencyjnych. 

4, Darmowe katalogi. 

5. Uczestnictwo w KLUBIE DOBREGO PROGRAMU ( szczegółowe informacje wraz z oprogramowaniem ). 


1. PROGRAMY UZYTEÓWE 


POLONUS - Doskonały edytor tekstowy, prosty szybki procesor tekstu, konwersja tekstów. Cena: 30.00 

PRO BAZA - W pełni profesionalna, CE ca baza danych. Cena: 21.00 

S4OWNIK POLSKI - Słownik ortograficzny dokonujący korekty dowolnego tekstu. Cena: 14.00 

NOTES - Wygodna, prosta kartotekowa baza danych. Cena: 11.00 

ANTY VIRUS - Stale aktualizowany pakiet najlepszych programów antywirusowych Cena: 7.50 

BIORYTMY - Program umożliwiający sprawdzenie swoich predyspozycji. Cena: 7.50 

EMULATOR 1.3 - Dzięki niemu uruchomisz starsze programy na Amigach 600, 1200, 2000d, 4000. Cena: 11.00 

FAST RAM EMULATOR - OZ emulujący na podstawowych konfiguracjach Amig 600 i 1200 Fast Ram potrzebny do pracy wielu programom. Cena: 8.00 
STAT-GRAF - Od domowego budżetu do profesionalnej statystyki 16-cie typów wykresów. Cena: 14.00 

TELESKOP-ASTRONOMIA - Zbuduj własny teleskop-program dla miłośników astronomii. Cena: 11.00 
ZESTAW BIZNESOWY - Pakiet: Magazyn, Fakturowanie, Księga, Kosztorys, Kadry, VAT.Prosty w obsłudze. Cena: 100.00 


2. JEZYKOWE 


A-WORD 3.0 - Słowniki pol-ang i ang-pol. Synteza mowy, szybka praca. Cena: 14.00 

ENGLISH TEACHER 2 - Testy obejmujące L.O. Synteza mowy, animacje, stopniowanie trudności materiału. Opcja tworzenia własnych testów. Cena: 14.00 
ENGLISH TEACHER 1 - pierwsz część kursu Cena: 10.00 

ENGLISH BUSSINES - angielski dla wymagających. Cena: 14.00 

POLIGLOTA - Program do nauki niemieckiego. Wbudowane słowniki pol-niem i niem-pol. Synteza mowy. Cena: 12.00 

WORD TEACHER 3.0 - Specjalistyczny program do nauki słownictwa i wymowy i jęz. angielskiego oraz wbudowany podręczny słownik. Cena: 14.00 


3: EDUCZCŻA 


CHEMIA 2.0 - Zakres chemii nieorganicznej, tablica Mendelejewa. Cena: 9.00 

FIZYKA - duży pakiet edukacyjny, testy. Od 8 kl. do 2. lic. Cena: 20.00 

GEOMETRIA KONSTRUKCYJNA - Nauka twierdzeń. Cena: 9.00 

GEOMETRIA PLANIMETRIA - Wzory i zadania. Cena: 13.00 

HISTORIA POLSKI - Teoria plus egzamin. Cena: 11.00 

MATEMATYKA 1 - Materiały ze szkoły podstawowej oraz 1 kl. L.O. Cena: 14.00 

ORTOGRAFIA - Gry słowne uczące zasad ortografii. Cena: 8.00 

PANDA - Pakiet matematyczny: Panda-ukł.równań, Całkowanie, Funkcje, Matematyka-obliczenia. Cena: 12.00 
PIERWSZE KROKI - Podstawowe informacje pozwalające bliżej poznać Amigę. Cena: 8.00 


4. EDUKACIA DZIECIECA 


KIDS MAT - Prosta matematyka. Cena: 9.00 
PIORKO - Miniaturowy program graficzny. Cena: 9.00 
TWOJ PIERWSZY ANGIELSKI - Dziecko rozpoznaje m.in. zwierzęta, kolory, owoce. Cena: 19.00 


0: GRY-ROFRKRYWICA 


SAPER - myli się tylko raz - gra logiczna. Cena: 9.00 
$OKOBAN - Magazynier przestawia paczki - gra logiczna. Cena: 9.00 


W przygotowaniu: 
FRANCUZ 

HISZPAN 

I wiele innych pozycji... 


NAWIAZ EA jY M SP( ITPKAŃ RCIC | ! "IR | | h ; TA h YINE HONORARIA. 


Z radością donosimy iż firma Alderan-5 i i i "cy | ajwiększej biblioteki PD. Każdy kto 
zamówi więcej niż dwa pri 0 1a gi V j | ( italog wyslemy wraz z zamówieniem ) 


Nasz adres: ALDERAN 
ul. KOROTYNSKIEGO 19A/55 
02-123 WARSZAWA 
Tel/fax: ( 0-22 ) 659-18-21 
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Jarosław Horodecki 





a stosunkowo nowa płyta 

jest z pewnością wyjąt- 

kiem wśród wielu innych 

kompaktów, jakie poja- 
wiają się na amigowskim rynku. 
Nie znajdziemy tu żadnych ma- 
teriałów public domain, które 
spotykamy na większości wyda- 
wanych płyt. 

Czym jest więc The Global 
Amiga Experience? Jest to na 
pewno produkcja oryginalna i 
nie spotykana dotychczas na 
Amidze. Płyta zawiera pokażną 
kolekcję programów komercyj- 
nych. Niestety, są to niemalże 
w stu procentach wersje de- 
monstracyjne tych programów, 
zwykle w znacznym stopniu 
ograniczone pod względem 
możliwości. Z pewnością w 
polskich warunkach, gdy mimo 
panującej Ustawy ciągle han- 
dluje się pirackim oprogramo- 
waniem, nie będzie to wielka 
atrakcja. 

Zainteresowanie mogą nato- 
miast wzbudzić pełne wersje pro- 
gramów, które również umie- 
szczono na płycie, a o których, 
jako najważniejszych, chciałbym 
wspomnieć na początku. 

Znajdziemy więc osiem w peł- 


"ni działających komercyjnych 


programów. Nabywcom płyty 
przysługują wszystkie prawa, ja- 
kie otrzymują posiadacze tych 
programów w pełnych, legalnie 
zakupionych, wersjach, w tym 
również prawo do upgrade'u do 
nowych wersji tych samych pro- 
gramów. W kilku wypadkach 
operacja taka jest naprawdę bar- 
dzo opłacalna, jeżeli ktoś chce 
zakupić oryginał. Na przykład 
program Vista Pro v3.0 kosztuje 
normalnie 99,95 USD, natomiast 


'jego.cena dla posiadaczy kom- 


paktu The Global Amiga Expe- 
rience to już tylko 35 USD. Po- 
zostałe oferty są może nieco 
mniej atrakcyjne, niemniej po- 


zwalają zaoszczędzić dość po- 


każne w polskich warunkach 
sumy. 
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W pełni działające komercyj- 
ne programy umieszczone na 
płycie to: 

Scala 1.13 - bardzo prosta 
wersja znanego pakietu, prze- 
znaczonego do tworzenia pre- 
zentacji multimedialnych oraz 
programów reklamowych dla te- 
lewizji kablowych. 

Imagine 2.0 - przez długi czas 
jeden z najlepszych programów 
do tworzenia obrazków i anima- 
cji 3D (raytracing). 

Vista Pro 1.0 - program do two- 
rzenia fraktalowych krajobrazów, 
zarówno w formie statycznych 
obrazków, jak i całych animacji. 

Distant Suns 4.0 - dość do- 
kładna mapa nieba wraz z opisa- 
migwiazd, planet oraz ich współ- 
rzędnych. 

The Edge 1.721D - stosun- 
kowo niezły edytor tekstu, choć 
nie dorównujący bezkonkuren- 
cyjnemu Cygnusowi. 

X-Copy - znany chyba wszyst- 
kim program kopiujący dyskietki. 

Clarissa 1.1 - pakiet związa- 
nyz animacjami, tworzeniem pro- 
stych efektów. 

Steueriuchs Pro '938 - pro- 
gram pozwalający na kompute- 





rowe wypełnienie formularzy 
podatkowych, ale niestety nie 
PITów, a takich jak obowiązują 
w Niemczech. 

Nie jest to wprawdzie wiele, 
jednak za cenę kompaktu - do- 
bre ito. Pozostałych około dwie- 
ście pozycji to albo zubożone 
wersje komercyjnych progra- 
mów, albo nawet jedynie demon- 
stracje ich działania. Z pewno- 
ścią jednak każdy szanujący się 
użytkownik komputerów (czytaj: 
zaopatrujący się w oryginalne, a 
nie kradzione programy) dzięki 
tak pokażnej kolekcji komercyj- 
nych aplikacji będzie w stanie 
dokładnie się zapoznać z pro- 
gramem przed ewentualnym wy- 
daniem na niego zwykle dość 
dużej sumy. 

Wszystkie zapisane na kom- 
pakcie programy poukładane są 
w oddzielnych katalogach te- 
matycznych, dzięki czemu nie- 
trudno się dostać do poszuki- 
wanej właśnie pozycji. Jestto z 
pewnością duży plus dla auto- 
rów kompilacji. Drugi duży plus 
to możliwość właściwie bezpro- 
blemowego uruchomienia nie- 
malże wszystkich programów 






NA PŁYCIE 





bezpośrednio z kompaktu, bez 
potrzeby instalowania ich na 
twardym dysku. Oczywiście za- 
instalowanie programów na in- 
nym nośniku także jest możli- 
we, dzięki umieszczeniu na pły- 
cie spakowanych wersji insta- 
lacyjnych wszystkich pakietów. 

Cóż można powiedzieć o pły- 
cie? 

Z pewnością jest to dosko- 
nała propozycja dla wszystkich 
w pełni praworządnych amigow- 
ców, brzydzących się pirac- 
twem komputerowym. Nieste- 
ty, nie ma się co oszukiwać, w 
Polsce ludzi takich jest z pew- 
nością niewielu, wróżę więc 
raczej niewielki popyt na tego 
rodzaju produkcję. Mimo wszy- 
stko płyta ta niewątpliwie za- 
służyła na dość wysoką notę, 
ze względu na doskonały po- 
mysł, staranne wykonanie oraz 
dość niską cenę. 


THE GLOBALAMIGA EXPERIENCE 
100zł 

8/10 

Arwal 
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GIGA GRAPHICS CDS 1-4 


Jarosław Horodecki 


ażdy z nas lubi czasami 

pooglądać różne obraz- 

ki na komputerze. Nie- 

kiedy też przydają się one 
do tworzenia prezentacji lub po 
prostu jako tło czy prosta tekstu- 
ra. 

Zestaw czterech płyt kompak- 
towych, nazwany Giga Graphic 
CDs 1-4, jest chyba największą 
dotychczas kolekcją obrazków, 
jaka została wydana w tej formie 
z myślą o Amidze. Cztery CD- 
-ROM=-y po brzegi wypełnione są 
tysiącami różnych ilustracji, pou- 
kładanych w kolejności alfabe- 
tycznej. Z pewnością jest więc w 
czym wybierać. 

Oprócz tego na kompaktach 
tych znajduje się kilka przydat- 
nych przy przeglądaniu ich za- 
wartości programików. Najwięk- 
szy z nich to niewątpliwie wersja 
2.1 programu Personal Paint, 


rozprowadzana już w tej chwili 
jako public domain. Oprócz tego 
znajdziemy tutaj także program 
ViewTek, doskonale nadający się 
do wyświetlania wszystkich, 
umieszczonych na kompaktach, 
obrazków na właściwie dowol- 
nych modelach Amigi, w tym tak- 
że wyposażonych w dodatkowe 
karty graficzne. Pewną ciekawo- 
stką jest także wersja demo pro- 
gramu Rush, służącego do ła- 
twiejszej obsługi plików, zawar- 
tych na dysku, czy też, jak wtym 
wypadku, na kompaktach. War- 
to jeszcze zwrócić uwagę na za- 
instalowane oprogramowanie, 
służące do obsługi sieci, jak na 
przykład Parnet. 

Po tym krótkim opisie oprogra- 
mowania warto wrócić jeszcze na 
chwilę do zasadniczej części za- 
wartości kompaktu, czyli obraz- 
ków. Wszystkie zapisane są w for- 
macie IFF, dzięki czemu wyświe- 
tlane są niemal błyskawicznie, 
oczywiście jeżeli Amiga dysponu- 


je trybem graficznym o odpowie- 
dniej liczbie kolorów. Właściwie 
wszystkie IFF-y to obrazki 256- 
kolorowe, potrzebne są więc ukła- 
dy AGA lub dodatkowa karta gra- 
ficzna. Posiadacze starszych mo- 
deli Amig będą, niestety, musieli 
czekać nieco dłużej - wymagana 
jest konwersja na tryb HAM6 oraz 
skalowanie, z czym jednak View- 
Tek radzi sobie doskonale. 

Zawartość płyty nie jest logicz- 
nie posortowana, co niewątpliwie 
stanowi jej największą wadę. To 
sprawia, że nie mogę wystawić 
kompaktowi zbyt wysokiej noty. 
Pewnym ułatwieniem będą tutaj z 
pewnością obrazki w trybie 16- 
kolorowym oraz HAM8, zawiera- 
jące pomniejszone wizerunki 
obrazków, które znajdują się w 
poszczególnych katalogach. Dzię- 
ki temu można nieco szybciej od- 
naleźć potrzebne w danym mo- 
mencie zdjęcie czy rysunek. 

Na koniec warto jeszcze wspo- 
mnieć o jakości ilustracji. Jak na 





tego typu kolekcję jest ona sto- 
sunkowo niezła. Wśród kilku ty- 
sięcy obrazków z pewnością znaj- 
dziemy kilkaset reprezentujących 
nie najwyższy poziom, jednak 
większość niewątpliwe charakte- 
ryzuje się zupełnie niezłą, oczy- 
wiście jak na typowo amatorskie 
zastosowania, jakością. Na róż- 
norodność tematów też nie moż- 
na narzekać, choć, jak już wspo- 
mniałem, dość pracochłonne jest 
odnalezienie konkretnego obraz- 
ka. 

Kolekcję tę mogę polecić je- 
dynie najbardziej zagorzałym mi- 
łośnikom grafiki. Z całą pewno- 
ścią przejrzenie całej zawartości 
czterech kompaktów wypełnio- 
nych ilustracjami zajmie przynaj- 
mniej kilkanaście godzin. 


= 
Giga Graphics CDS 1- 4 | 
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Adam Nowak 


statnio otrzymaliśmy 
pierwszą płytę z serii 
„Ultimedia”, przygotowa- 
nej przez niemiecką fir- 
mę Media Team. Nazwa powsta- 
ła najorawdopodobniej ze zlep- 
ka słów „Ultimate” i „Multime- 
dia”. Zobaczmy zatem, czy tak 
jest w istocie. 

Płyta zawiera katalogi C i S. 
Niestety, nie startuje sama - nale- 
ży najpierw uruchomić Work- 
bench, a następnie kliknąć na jej 
ikonie. Oprócz tego znajdziemy 
tu jeszcze tylko dwa katalogi: 
DATA i TOOLS, w których jednak 
mieszczą się całkiem oryginalne i 
interesujące pliki. 

Pierwszy z tych katalogów jest 
podzielony na  podkatalogi: 
ANIMS, PICTURES i WAVE SO- 
UNDS. Te z kolei dzielą się dalej. 
WPHOTOS znajdziemy digitalizo- 
wane zdjęcia. Pogrupowane są 
one zarówno w spotykane na in- 
nych składankach tego typu pod- 
katalogi ze zwierzakami, zdjęcia- 
mi nadającymi się na podkłady (to 
nie to samo, co tekstury!), bu- 
dowlami, kwiatami, krajobrazamii 
pojazdami, jak iw podkatalogi nie 
spotykane gdzie indziej, jak: BE- 
ACH (zdjęcia plaż), SUNLIGHT 





(zdjęcia wschodzącego i zacho- | 
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ULTIMEDIA 1 


Na rynku pojawia się coraz więcej „multimedial- 
nych” składanek. Tytuły i barwne okładki zazwyczaj 
niewiele mówią o ich zawartości, tak że kłopoty 
bogactwa mogą przyprawić o ból głowy. Co wybrać? 


dzącego słońca - niektóre na- 
prawdę bardzo ładne). W podka- 
talogu RAY znajdziemy „trejsy”, a 
w podkatalogu TEXTURES - tła. 

Bardzo ciekawy jest trzeci pod- 
katalog (WAVE SOUNDS), zawie- 
rający niespotykane raczej na 
amigowskich kompaktach dźwię- 
ki w pecetowym formacie WAV. 
Na krążku jest też odtwarzacz do 
takich dźwięków - można zatem 
porównać „granie” obu kompute- 
rów. 

Drugi katalog (TOOLS) zawiera 
dużo pożytecznych programów. 
Są to odtwarzacze obrazków w 
różnych formatach (z nieśmiertel- 
nym ViewTekiem w wielu wersjach 
na czele), playery dla kompaktów 
audio i dla dźwięków nagranych 
na dysku oraz bardzo dużo użyt- 
ków graficznych, a wśród nich ta- 
kie perełki, jak: MainActor, Po- 


vRay, Director, PPShow, Objec- 


_tviewer czy TSMorph. Zawartość 


tego katalogu ucieszy zwłaszcza 
posiadaczy kart graficznych, 
którzy znajdą tu wiele użytków 
działających z ich kartami. 

Teraz nieco o wadach. Nad 
doborem rysunków i zdjęć nie 
będę dyskutował - jest to sprawa 
gustu (moim zdaniem trochę za 
dużo tu Hiszpanii, a Barcelony w 
szczególności). Kontrowersyjną 
sprawą jest ich jakość. Widać, że 
autorzy mocno się nad nimi na- 
pracowali. Wszystkie są bardzo 
ostre i wyraźne, tyle że mają ścią- 
gnięty do minimum tzw. Color 
BIAS. W oczach realizatorów TV 
jest to olbrzymia zaleta - zdjęcia 
bowiem mają kolory maksymalnie 
zbliżone do „neutralnych”, a na 
takich najlepiej wychodzą napisy. 
W oczach miłośników multimedial- 


| 





nej „feerii barw” jest to natomiast 
wada - dla nich mogą się okazać 
zbyt zimne. Gdyby płytę testował 
Naczelny, przyczepiłby się zapew- 
ne do tego, że powinny być na 
niej czcionki, a tu ich nie ma. Dla 
mnie nie jestto duża wada. Znacz- 
nie większą jest natomiast to, że 
płyta nie jest wypełniona do koń- 
ca. Ale może rację miał ten, kto 
powiedział „lepiej mniej, ale le- 
piej” (zastrzegam, że tylko w od- 
niesieniu do kompaktów). 

Czas na ocenę. Zanim ją jed- 
nak wystawię, należy sobie po- 
wiedzieć, że raczej nie jest to pły- 
ta dla początkujących kompakto- 
wiczów, którzy lubią mieć dużo, 
barwnie i głośno. Należy także 
wziąć pod uwagę to, że część 
programów wymaga systemu 3.0, 
a niektóre dużej ilości pamięci. 
Programy i ilustracje dobierane 
były raczej pod kątem tych, którzy 
już coś na Amidze (w dziedzinie 
Desktop Video) zrobili. Z ich punk- 
tu widzenia ocena ogólna może 
się zatem wydać zaniżona. Ale 
przecież „ogólny” znaczy „dla 
wszystkich”, a zatem i to kryte- 
rium musiałem wziąć pod uwagę. 


Ultimedia 1 i 2 
Arwal, Opole 
40 zł 
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obraz video + grafika AMIGI inwersja funkcji przesłony 


MOESKO ANON) 


PROMOCJA 


GENLOCK AX-20 


W FADER 











00 i [RAST 


"VHS-C, S- S, Videoś, MiG 


Q przełącznik RGB umożliwia bezpośredni podgląd o 
jasności, kontrastu i nasycenia koloru dla 


posiada ukła 


MODE 


a 4 © 


HDP Electronics 


AIN z Obrazem video Q pracuje w formatach video VHS, 
Q automatyczne przełączanie wejść Video, Y-C d 
bezpośrednie przesłanianie obrazu komputera w obrazie Video Q miękkie przesłanianie 
obrazu Video w obrazie komputera Q inwersja funkcji PY ( efekt dziurki od klucza ) 
razu Amigi Q możliwości regulacji 

optymalnego dopasowania obrazu 0 
możliwość KE: składowych RGB w sygnałach wyjściowych O prosta obsługa 0 
kodera CVBAS, Y-C o podwyższonej jakości Q nie wymaga żadnego 


WE RSE 


oferta ważna tylko 
do 15.01.1996 


AUDIO-VIDEO 
SELEKTOR AVS-4A 


Przełącznik sygnałów audio i video (4 wejścia, 
2 wyjścia). Prosty sposób przełączania wejść 
ręcznie lub przy pomocy komputera AMIGA. 
Sterowanie funkcji PEREZ wejść przez 
port ARexx-a. 






specjalnego oprogramowania Q współpracuje ze wszystkimi modelami Amig 






GENLOCK AX 


Q umożliwia mieszanie grafiki AMIGI z obrazem video Q 
po je w formatach video VHS, VHS-C, Video8 Q 
pośrednie przesłanianie obrazu komputera w obrazie 
Video Q miękkie przesłanianie obrazu Video w obrazie 
komputera inwersja funkcji przesłony (efekt dziurki od | 
klucza) OQ możliwości ulacji jasności, kontrastu i | 
nasycenia koloru dla optymalnego fopasowania obrazu O 
prosta obsługa Q nie wymaga żadnego spedano lego 


PORNO Q współpracuje ze wszystkimi modelami 
Amig 358,- _398,- 


System digitalizacji i obróbki obrazu w czasie rzeczywistym 
D zestaw skład: z digitalizera oraz o ramowania 
DIGI LAB 2.0 AC wła dA nie PORZ KAY lub 
magnetowidu do pamięci komputera Q duża szybkość i wysoka 
jakość przetwarzania obrazu Q digitalizacja obrazu w czasie 
rzeczywistym Q prosta obsługa programu 
isków i suwa da O pełne 
OC tanie trybów graficznych Amigi (również Amigi 1200 i 
4000) ht bogaty zestaw efektów ych Q LNY, KROWA 
tworzenia animacji z eż niego s 

pracy 24-bitowej, umożliwiający uzyskanie 6777216 kolorów 


MEL AUGIO ProceSSOr Liero z że 


mono O niezależne wejście mikrofo- 
Stereofoniczny mikser audio sterowany komputerem AMIGA nowe Q regulacja podsta ina 
metrów dźwięku: wzmocnienie, 
mono/stereo, tony wysokie, tony niskie, 
balans QD efe specjalne np. efekt 
Pseudostereo wbudowany wskaźnik 
"| poziomu sygnału Q_ sterowanie 
wszystkich funkcji przez port ARexx-a 
Urządzenie est doskonałym 
uzu ieniem dla nlocków, daje 
możliwość pełnej obróbki dźwięku 
montowanego materiału filmowego 


315,- _356- 


Ceny zawierają podatek VAT (stawka 22%) 
Uwaga!!! - Sprzedaż również za zaliczeniem pocztowym po doliczeniu 
kosztów przesyłki. Wszystkie urządzenia objęte są roczną gwarancją 
Urządzenia produkowane przez HDP Electronics można też kupić: 


w Gdańsku w firmie AMI-COMM, ul. Wały Jagiellońskie 1, tel. (058) 31-33-38 
w Lublinie w firmie XYZ MIKROKOMPUTERY, ul. Okopowa 6, tel. (0-81) 73 -63-23 
w Warszawie w firmie OSKAR COMPUTER STUDIO, ul. Igańska 26, tel. (0-22) 10-42-38 
w Krakowie w firmie BIT Computer, Mikołajska 11, tel. (0-12) 22-13-7 


( 
realizowana systemem okien, pi 




















BOWER 22 Nawa noc da luoję nii (032 


Doddtkode złącza dla Araigi ĆD 32: 
klawiatury (standard IBM AT) Q Parallel (Centronics) 0 RGB 
(Monitorowe) Q stacji dysków Q dysku twardego (AT-Bus 
3,5") Q Opcjonalnie zegar z akumulatorem oraz przejściówka 
do podłączenia stacji dysków (PC) 


okoder tel atekstu g Gbs 
DYW e RO 
Program Eksperta Giełdowego v 2.0 
——__ filmy Art Lino Soft _ <A 


Dekoder mk Śh Kom utera Amiga 
W skład zestawu UDO: 2 Acre 
intarfejs do odbioru OK Ze w WA 

z programem Wideo TXT, a LC instrukcja obsługi zestawu 

Służy do odczytu AAS Teletekstu nadawanego przez 

Telewi Polską, TV-SAT. Odczytane dane można 

przeglą ać, nagrać na dysk, drukować. Współpracuje z 

modelem Amigi, jest podłączany do komputera 

282 port drukarki. 99,- 


Program Eksperta Giełiowego v 2.0 59,- 
Program Eksperta Glełowego v 2.0 + Video TXT 149,- 





MIDI PRO 1*IN, 1*THRU, 2*OUT 

Przełącznik Kickstartów (Kickstart V2.04 dla Amigi 500/2000) 
Przełącznik Kickstartów (Kickstart V1.3 dla Amigi 1200) 69,- 
KeyCom dla AMIGI CD 32 ceiącze klawiatury PC : port szeregowy (RS-232); interfejs MIDI) 88,- 


Rozszerzenia pamięci dla AMIGI 500, 500+, 600, 1200, ODIN 
HDP SOUND STUDIO 2 


sampler, kabel połączeniowy, dyskietka z programem 
DigiTon 2, instrukcja obsługi 


| Program DigiTon2 

| Program Digilon2+Sampler (mono, 27kHz) 
| Program DigiTonż+Sampler (stereo, 22kHz) 
| Program Digilon2+Sampler (stereo, 52kHz) 


tel./fax (071) 72-33-80, 72-58-99 
poniedziałek-piątek (godz. 10-17) 


48,- 
98, - 


HDP Electronics s. e., ul. Kościuszki 4, IV piętro, 50-038 WROCŁAW 








Dziurkacz Kluczewski 
zalewie srebrzystych 
płytek z wielką ilością 
danych większość sta- 
nowią kompakty „naru- 
szające wartości”. Na ogół jest to 
dający się odtworzyć na czytni- 
kach amigowskich pecetowy 
chłam, stanowiący zbieraninę z 
BBS-ów. 


Zwolennicy erotyki na kompak- 
tach (do których, jak już chyba 
wiecie, zaliczam się i ja) łatwo 
mogą się zatem naciąć, wydając 
pieniądze na coś, co nie zadowoli 
ich gustów. Albo zdjęcia będą 
kiepskie, albo kompakt będzie 
zaporniony do granic możliwości. 
Takie coś można, podobnie jak 
kryminał w TV, obejrzeć tylko raz 
(i to nie zawsze do końca), a po- 
tem wyrzucić do kosza. Ale jak 
wyrzucać, skoro zapłaciło się za 


kompakt, ito niemało? Stoi zatem 
toto na półce i kurzy się (a jak 
wiadomo kurz jest dla kompaktów 
wrogiem numer jeden). 

Jak zapowiadałem - zostałem 
ostatnio zawalony kompaktami 
tego typu. Na pierwszy ogień po- 
szedł krążek, zatytułowany „R-H- 
S Erotik Collection vol.1". Różni 
się on od podobnych kompaktów 
kilkoma istotnymi szczegółami. 

* Po pierwsze jest amigowski. 
Oznacza to, że nie potrzeba mieć 
łyndołów 95 czy ton pamięci, aby 
go odtworzyć. Nie trzebateż mieć 
konwerterów formatów, gdyż 
wszystkie obrazki zostały prze- 
kształcone na format IFF. Tym ra- 
zem nie ProControlem, a znacz- 
nie lepszym AutoFX, a nadto auto- 
rzy kompaktu zachowali aspekt 
obrazków. 

* Po drugie obrazki (których 
jest 2850) poukładane są po 30 
sztuk w podkatalogach. Każdy 
podkatalog ma rysunek przeglą- 
dowy, stworzony opisywanym w 
MA 8/95 programem ImageDEX. 
Można zatem szybko odnaleźć 
obrazek, który jest nam potrzeb- 
ny. 





* Potrzecie nakompakcie znaj- | 
duje się program typu „slide- 


show”, który pozwala amatorowi 
„wrażeń” usadowić się przed mo- 
nitorem i oglądać kolejne obrazki 
bez potrzeby korzystania z myszki 
czy klawiatury. Jeśli nie odpowia- 
da nam całość - korzystając z 
ViewTeka (także jest na kompak- 
cie) można przeglądać poszcze- 
gólne obrazki. 

* Po czwarte, i moim zdaniem 
najważniejsze, jest to JEDYNY 
kompakt, który mając w nazwie 
słowo „erotyczny”, rzeczywiście 





jest erotyczny (twierdzę to dość 
autorytatywnie, bo przejrzałem już 
ponad setkę płytek „z babusami”, 
a zatem mam jakiś punkt odnie- 
sienia). Oznacza to, że nie znaj- 
dziemy tu pornografii, ani, jak 
mawia mój kolega, „ginekologii”. 
Panienki z płytki są ubrane lub 
rozebrane (te ostatnie w dominu- 


j 


jącej większości), niemniej nawet 


te ostatnie dobrane są ze sma- 
kiem. Żadnych wyzywających póz 


ady leg wie 


a 


r 


7 
4 7 


czy ujęć, mogących kogokolwiek 
zgorszyć. Na całym kompakcie 
znalazłem jedynie trzy obrazki, 
które można by pod „porno” pod- 
ciągnąć, aito bardzo na siłę (zde- 
cydowanie bardziej ostre sceny 
erotyczne bywały chociażby w 
„Dynastii”, puszczanej w naszej 
TV w porze największej oglądal- 
ności). 

Wiadomo, że mimo nieprzeli- 
czalnej liczby pornograficznych 
obrazków, pałętających się po 
BBS-ach, sieciach czy kompak- 
tach, zdecydowaną większość 
stanowi tak zwana (z japońska) „o- 
hida”, Przyjmując tak „grzeczne” 
(dlainnych grzeszne) kryteria, jak 
autorzy tego kompaktu, można 
było mieć kłopot z wyborem. Śla- 
dy tych kłopotów widoczne są na 
opisywanym kompakcie. Kilkana- 
ście panienek się powtarza, ajed- 
na (ta sfotografowana tyłem) wi- 
docznie bardzo spodobała się au- 
torom płytki, jest bowiem po- 
wtórzona aż osiem (!) razy. 

Jest to jednak jedyne, co mogę 
opisywanemu kompaktowi zarzu- 
cić. W moim prywatnym rankingu 
„kompaktów OVER 18” wysunął 
się on zdecydowanie na drugie 
miejsce, ustępując jedynie pię- 
ciokrotnie droższemu kompakto- 
wi pecetowemu „Busty Babes II" 


| 


| 





| 


| 
j 
| 
| 


| 








(LDIW), natomiast w klasyfika- 
cjach: kompakty amigowe, kom- 
pakty jak najmniej pornograficzne 
i stosunek jakości do ceny - jest 
w tej chwili zdecydowanym lide- 
rem. Oby wszystkie kompaktytego 
rodzaju, skoro już muszą być, były 
takie. Mimo że jest on droższy od 
wspomnianych na wstępie pece- 
towych składanek, jeśli już miał- 
bym się zdecydować na zakup, na 
pewno wybrałbym RHS. 


(4037 0©47%-064% 


Na zakończenie nieco „da- 
nychtechnicznych”. Nakompak- 
cie znajdziemy 564 MB danych 
(to znacznie więcej niż na skła- 
dankach). Kompakt nie jest sa- 
mouruchamialny (nie bootuje 
się). Na A1200 czy A600 z czyt- 
nikiem trzeba wczytać Work- 
bench z twardziela lub z dyskiet- 
ki, a następnie kliknąć na ikonie 
kompaktu. Podobnie postępuje- 
my w wypadku A500 z czytni- 
kiem, A570 lub CDTV ze stacją 
dyskietek albo CD32 z przystaw- 
ką w rodzaju SX-1 lub ProModu- 
le. Sprawa komplikuje się nieco 
na CD32 bez takiej przystawki i 


wy maz 
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na GDTVbęz stacji dysków. Trze- 


ba się wyposażyć w kompakt z 


Workbenchem, który ma dodat- 
kowo procedurę wyłączania re- 


setu przy podnoszeniu klapki w | 


celu zmiany kompaktu (na przy- 
kład CDExchange), i uruchomić 
z takiego kompaktu Amigę, a na- 
stępnie postępować jak wyżej. 
Wszystkie zdjęcia są w 256 ko- 
lorach, a bardzo nieliczne (11 
sztuk) nie wiadomo czemu w 24— 
bitach. ViewTek w wersji znajdu- 
jącej się na kompakcie wyświetli 





te obrazki na każdej Amidze, ale... 
takiej, która jest wyposażońa w 
system minimum 2.04. Góż ied- 
nak mają począć posiadacze 
A500/A570 i GDTV, którzy pozo- 
stali wierni systemowi 1.3? Czyż- 
by byli skażani na rezygnacię? Ci 
pierwsi są w nieco lepszej sytua- 
Gji. Wystarczy znaleźć (ha przy- 
kład w Aminecie, katałog GFX/ 
SHOW) odpowiedni program (po- 
lecam niewielki P-View. Nie jest 
on być może superkomfortowy w 
obsłudze, jednak na A500 z i MB 





pokaże rawet 24-bitowce. [ro- 
chę brzydziej niż A1200 z 4 MB, 
ale jednak). Program taki należy 
nagrać na dysk, ż którego będzie- 
my uruchamiać komputer. Posia- 
dacze nię rozbudowanej CDTVsą, 
niestety, w tym wypadku skazani 
na „gołą” CD (zamiast gołych pa- 
nienek). Wspomniany brak i kło- 
poty użytkowników systemu 1.3 
obniżają ocenę końcową. Można 
byłó przecięż rzeczony P-View 
(public domain — freeware!) umie- 
ścić na kompakcie. Miejsce by 


OE REECE PCC 


ł 





_„ . CD-ROM 





się znalazło - program zajmuje 
2,5 KB, ainstrukcja obsługi 3 KB. 
Jeśli jakość P-View Was nie zado- 
wala, można zastosować inną 
przegiądarkę. Ale to już temat na 
oddzielny artykuł, który powinien 
poruszyć na przykład Naczelny w 
swojej „kowalskiadzie”. 


„RAS Erolik Collection, vol. 1” 
Eureka, Września 
49H 
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Dystrybutor: 





Cena: 
Ocena: 





ożliwości dźwiękowe 
Amigi, jakie zawdzię- 
cza ten komputer ukła- 
dom scalonym zaprojek- 





towanym w połowie lat osiemdzie- 


siątych, ciągle jeszcze w zesta- 
wieniu z popularnymi kartami mon- 
towanymi do pecetów nie są takie 


złe. Dlatego też wielu muzyków- | 


amatorów wybiera właśnie Amigę, 
aby stworzyć swoje własne kom- 
pożycje. | 

2 pewnością krążek Making 
Music będzie pomocą dla wszyst- 
kich zaczynających właśnie kom- 
ponowanie swoich utworów, aie 
także dla tych bardżiej za- 
awansowanych. Go jednak znaj- 


dziemy na opisywanym kompak- 


cie? 

Największą część płyty zajmu- 
ią, jak można się zresztą domyślić 
już po samym tytule kompaktu, 
sample. W sumie pochłaniają one 
około 240 MB. Trzeba przyznać, 
że większość zapisanych tutaj 
próbek dźwięku odznacza się nie- 
złą jakością. Jakzapewniają auto- 


rzy płyty, a możną im chyba wie- 


rzyć, sample te pochodzą z sam- 
plerów AKAI, uznawanych za ra- 
czej wysokiej jakości urządzenia. 
Nastosuńkowo dobrą jakość sam- 
pli niewątpliwie wpłynęło także to, 


że żostały one wprowadzone do | 
komputera bez analogowego in- | 


tertejsu, ale bezpośrednio w po- 


staci cyfrowej. Warto jeszcze do- | 
dać, że dla wygody użytkownika | 


sample zostały nagrane w dwóch 
formatach: stosowanym na Ami- 
dze IFF 8SVX (8-bitowy) oraz zna- 
nym z pecetów WAV (16-bitowy). 
Sample 16-bitowe są oczywiście 
nieco lepsze pod względem jako- 
ści niż ich IFF-owe odpowiedniki. 


Sporo miejsca na płycie po- 
święcono także modułom muzycz- | 
nym. Znajdziemy tutaj utwory w | 
standardzie Prolrackera oraz | 
OctaMED-a, ułożone oczywiście | 
w oddzielnych katalogach. Dość | 
trudno jest jednoznacznie stwier- 


dzić, czy żamieszczońe na płycie 
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* Commercia! Denied 


WEZ ZUD 


NAJ) [U Fr SU d samples from 


Mal (EOT DY usic Modules 
e Hundregs of MIDI-Files 


moduły są dobre pod względem | 


mużycznym. W całym zbiorze, 
moim zdaniem, znajdzie się kilka 
interesujących pozycji. Więk- 
szość jednak to, niestety, mało 
ciekawe i niezbyt wysokich lotów 
kawałki. W sumie wbrew reklamie 


autorów płyty nie polecałbym | 


większości z tych modułów jako 


przykładów do nauki komponowa- | 


nia. 


Na trzecim miejscu pod wzglę- | 


dem długości plasuje się kataiog, 
zawierający szereg programów 


użytkowych związanych w jakiś | 


sposób z muzyką. Znajdziemy tu 


! więc pond 55 MB przeróżnych 


programów, począwszy oti pró- 
stych playerów, do modułów, po- 
przez programy służące do kom- 
ponowania muzyki, po programy 
do obsługi złącza MIDI, czy też 
muzycznych płyt kompaktowych. 

Pozostałe katalogi są już znacz- 


| nie krótsze. Oczywiście również 


I 
I 
l 
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| 
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£ More! 
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4 CD-EXCHANGE 


o nich warto wspomnieć. Przede 
wszystkim mamy więc katalog o 
nazwie midi, w którym - jak sama 
nażwa wskażuje - znajdziemy pli- 
ki do odegraniazapomocą podłą- 
czonych przez złącze midi instru- 
mentów muzycznych. W sumie 5 
MB danych. 

Katalog support zawiera z kolei 
kilkanaście programów, w więk- 
szości nie związanych w żaden 
sposób z muzyką, przydatnych 
natomiast w pracy z systemem. 
Takie drobiazgi, jak DMS, LHA, 
PPShow, PPMore czy MUI, zpew- 
nością każdemu się przydadzą, a 
zajmowane przez nie 10 MB to 
naprawdę niewiele. 

Kolejny katalog, nazwany vi- 
sion, zawiera natomiast tylko i 
wyłącznie pliki przeznaczone dia 
programu Videotracker, jak i sam 
ten program oraz proste demon- 
stracje, ukazujące jego możliwo- 
ści. W sumie materiałem tym zdo- 





MU! - pakiet służący da tworzenia oraz obsługi 
alternatywnego, wobec systemowego, graficz- 
nego interfejsu użytkownika (support/mui/). 
(yber$ound - sterownik do odtwarzania za po- 
mocą amigowskich kanałów 14-bitowego dźwię- 
ku oraz programik wykorzystujący go w odtwarza- 
niu muzycznych kompaktów poprzez amipowe 
generatory (utils/cdaudio/ cybersound/). 
Mod2S$mp - program umożliwiający konwersję 
modułów muzycznych na sample (utils/mod/ 
mod2smp/). 

AmiSOX - doskonały, ale dość trudny w obsłu- 
dze, program do konwersji sampli w różnych 
formatach na dowolne inne formaty (utils/ 
samp/amisox3.3/). 

SoxGui - program znacznie ułatwiający korzy- 
stanie z AmiSOX-a poprzez dodanie do niego 
graficznego interfejsu użytkownika (utils/ 
samp/soxgui12/). 

Play16 - program odtwarzający sample w kilku 
najbardziej znanych formatach, jak na przykład 
WAV, AU, MAUD, AIFF (utils/samp/play16/). 
Delifracker - bardzo dobry program do odtwa- 
rzania modułów, zapisanych w jednym z kilku- 
set rozpoznawanych standardów (utils/ player/ 
delistracker_ii/). 

Symphonie - program dysponujący bardzo du- 
żymi możliwościami wykorzystania potencjału 
dźwiękowego Amigi, w tym większej niż 4 liczby 
kanałów oraz 14-bitowej jakości dźwięku (utils/ 
editor/symphonie/). 








łano zapełnić całe 13 MB płytki. 

Na koniec został jeszcze tylko 
jeden, bardzo zresztą krótki, ka- 
talog, nazwany commercial, a za- 
wierający kilka demonstracyjnych 
wersji komercyjnych programów, 
związanych z muzyką. Znajdzie- 
my tutaj takie programy, jak Octa- 
MED, Nołator, Music-X oraz Aural 
illusion Jr. 

Czas na podsumowanie. Płyta 
Making Music wydaje się dość 
ciekawą pozycją. Ź pewnością jest 
to bardzo dobra propozycja dla 
wszystkich zajmujących się two- 
rzeniem muzyki na Amidze, głów- 
nie ze względu na pokaźną liczbę 
bardzo dobrych sampli, umie- 
szczonych na płycie. Miłośnicy 
słuchania amigowych modułów 
mogą natomiast darówać sobie 
zakup tejże płytki Niczego cię- 
kawgo tutaj nie znajdą. 


LH 
WODE 


Making Music 
Eureka, Września 
Cena: 87zł 
Ocena: 
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FONT BANK 


Sprzedaż polskich fontów 
wektorowych w standardzie 
AMIGA-PL typu: 

* Compugraphic Intellifont 

* Page Stream 

* Adobe Type1 

* Zestaw fontów bitowych do 
Scali 

- atrakcyjne warunki zakupu, 

- okazjonalna cena, 

- możliwość nabycia całego ban- 
ku w określonym typie lub wy- 
branych krojów, 

- pomoc w instalowaniu syste- 
mu polskich liter w AMIDZE. 
Katalog po przesłaniu koperty 
i znaczka. 

Leszek Kosior 
20-639 Lublin 
ul. Pozytywistów 22/14 
tel. 55-82-44 








PUBLIC DOMAIM SOFTWARE 
Proponujemy dla każdej Amigi: 
SOFTWARE 


* Oprogramowanie PO A Shareware: Fish 1-1000, Jam, 


Scope 

NOWOŚĆ - wszystkie programy z sieci AmINot 

* Zestawy fontów PL (lakżo Viso), doskonałej jakośc 

clipów de OTP, gralik posartawanych tomatycznie. 
Ponadto wybrano najlepsze gry, przydatne programy 


użytkowe 
DEMONSTRACYJNE WERSJE KOMERCYJNYCH 
PRODUKTÓW | 
NAJTAŃSZE oprogramowanie w systernie VBS! 
Posiadamy (prawie) wszystkie znane programy PD!!! 
HARDWARE 8 LITERATURA 8 INNE 

* intarlejsy VBS: 24 m-co gwarancji, instrukajai oorogra- 
mowania w języku pałskim, 100 % kompatybilności ze 
standardem vB$. 

* Rozszerzenia pamięci dla A1200. 
* Pamięci SIMM: 1MB oraż 32 PS/2: 4MB i BMB da 


* Czytniki CD-ROM dla A500/ +: CD-ROM A470 - cena 
295zł, AGD0/ 1200: CD-ROMATAPI zoprogr.-cena od 
390 zł zu 2x 

*" Twarde dyski 3.6* 210-1280MB do A1200-850MB - 
cona 800 zł 

* Duży wybóe Steratury w języku palskim. opisy progne- 
mów, gier. 

* Czysta 0 taśmy Go populamych drukarek | 
wiele in. 


akoRZ i, wysyłkowa po doliczeniu kosztów wysyłki. 
GWARANTUJEMY SZYBKĄ REALIZACJĘ ZAMÓWIEŃ I 
UDZIELAMY GWARANCJI! 

Zapewniamy fachowe doradztwo i porady dla początku- 
jących. Szczegółowe inńormacje po nadesłaniu zaadro- 
sowanej koperty i dyskietki lub 2zł (20 00Oazł) - pienią- 
dze rujlopre| wysyłać przekazem 
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| 
Warsztat elektroniczny,HENS"oferuje dla 


odbiorców indywidualnych i skiepów: 
- Sampler mono (27 kHz) do AMIGI 
z przedwzmacniaczem o regulowanej 
czułości i dałączonym mikrofonem, pa- 
sujący do wszystkich typów kompute- 
rów AMIGA. 
Interfejs MIDI do AMIGI 
1'IN, 1*THRU, 2*OQOUT 
Interfejs MIDI do IBM 
1*1IN, 1*OQUT, podłączany do wyjścia 
karty dźwiękowej 
Interfejs VBS do AMIGI 
Kickstart sprzętowy 3,0 do AMIGI 
500, 500+, 600 
Kickstart sprzętowy 1,3 do AMIGI 
600, 500+ 
Wszystkie urządze nia mają nawyposażeniu 
wymagane kable połączeniowe, szczegóło- 
wy opis, roczną gwarancję oraz estetyczne 
opakowanie (blister + tekturka). Szczegóło- 
wych informacji © cenach i sposobie zama- 
wianiaudzielam po przesłaniu kopertyzwrot- 
nej ze znaczkiem pod adresem: 
Warsztat elektroniczny „HENS” 
ul. Podgórze 16/9 
43-300 Bielsko-Biała 
Firma jest podatnikiem VAT. 
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Co Coo Cooo!!! 
rozwinąć swój umysł ? 
posiąść podręczną encyklopedię? 
rozwiązać każdą krzyżówkę w pięć 
minut i wygrać główną nagrodę? 
zarobić masę pieniędzy układając 
własną? 

SZARADZISTA 
baza ponad 20 000 najczęściej 
używanych haseł z objaśnieniami 
objaśnienia są bezpośrednio za- 
czerpnięte z krzyżówek 
możliwość dopisywania i edycji 
możliwość zakładania nowych baz 
efektowna szata graficzna 
potrafi korzystać z haseł „Pomoc- 
nika K.* 
Cena programu 19,50 zł. 


PH 95 


15-950 Białystok 
tel./fax 435-899 
e-mail kataniGckar.ac. bialystok.pl 





Facet, skanujemy zdjęcia na 
' | każdą Amigę i PC. Nie przysyłaj 
nam już żadnych żywych zwie- 
rzątek, bo niby jak mamy chomi- 
ka włożyć pod skaner? Prześlesz 
do 5 zdjęć, to zapłacisz 5 zł, 
prześlesz więcej - to zapłacisz 
po 1 zł za każde zdjęcie (no i 
pocztę). 
Mamy też stereogramy: nierucho- 
me (7 zł) i animowane (10 zł). 
Wszystkie przesyłki są poleco- 
ne i płatne przy odbiorze. 


Scan-Graf 
37-125 Czarna 190 




















sIGMA 

Ponad 50 000 (!) dyskietek z programami 
| SHAREWARE I PUBLIC DOMAIN. 

- DYSKI: FISHA 1-1000, KICKSTART 
1-550 
- DYSKI NEW ZELAND "AN", grafiki, ani- 
macje, dema, biblioteki, programy 
narzędziowe 
- Programy serii Aminet, tysiące sampli, 
modułów i fontów. 
= Gry, użytki i inne. 
CENA 1DYSKU JUŻ OD 1.50 + KOSZTY 
PRZESYŁKI. 


Katalog z niespodzianką - po przesłaniu 
3 zł (Prosimy nie przysyłać przekazów 
pocztowych) lub dwóch czystych dyskie- 
tek z zaadresowaną kopertą zwrotną znacz- 
kiem (zamówienia naFISHA |„KICKSTART" 
od razu podaj potrzebny numer dysku). 


SIGMA - A. Kowalski 
P.O. BOX 9 
05-570 KONSTANCIN/ k. Warszawy 


PRZY ZAKUPIE 10 DYSKÓW 11 GRATISI 
UWAGA!!! PROMOCJA! Jeżeli jesteś w 
naszej bazie danych - zamawiałeś 

katalog - masz u nas dodatkowy rabat w 
wysokości 15 % - oferta ważna do dnia 
ukazania się następnego ogłoszenia. 







AR ME 





UWAGA NOWOŚĆ 
Opisy do programów użytkowych w języku 
polskim, między innymi: 
MM 


SCALA MM 300 13,00 
ART DEPARTMENT PRO 15,00 
FINAL WRITER 15,00 
AMI BASE PROF. 8,00 
ADORAGE 15,00 
Pro TRACKER 6,00 
CINEMORPH 8,00 
IMFX v.2.0 45,00 
DELUXE PAINT 45,00 
PAGE STREAM 8,00 
AMI BASE PRO 6,00 
RSI DEMO MAKER 3,00 


i wiele innych. Pełny wykaz na życzenie 
Klienta w katalogu - patrz niżej. 

80 MULTIMEDIA PACK 
zestawów dodatków do programu 
SCALA: 

PODKŁADY (TEKSTURY), EFEKTY 
DŹWIĘKOWE, MODUŁY MUZYCZNE, 
CLIP ARTS, POLSKIE FONTY KOLORO- 
WE-BITMAPOWE oraz WEKTOROWE 
standart AMIGA-PL!!! 
ZESTAW JUŻ OD 2,00 za sztukę |! 
Katalog po przesłaniu koperty + znaczka + 
dyskietki lub 2,5 złotych + koperta. 
COM*bit 

- _ Rafał Wierzbicki 

ul. Budziszyńska 112/28 
54-436 Wrocław 
tel. (071) 57-71-23 


| 








AMIGA PL FONT BANK 
Profesjonalne polskie fontywektoro- 
we w oficjalnym standardzie 
AMIGA PL. 

* ADOBE TYPE 1 DO PROGRA- 
MÓW FinaiWriter, FinalCo- 
py, ArtExpression. 

* COMPUGRAPHICINTELLIFONT 
do programów DPaint, SCA- 
LA, Brilliance WordWorth, 
PPaint, Image FX | wielu in- 
nych. 

" DoPAGESTREAMAV2. 2 (dmf.,fm.) 

DYSK POMOC! w instalowaniu pol- 

skiego środowiska tak, aby Twoja 

Amiga pisała i drukowała w języku 

polskim. 

CENA MŁOT I! 
Expressowa wysyłka za zalicze- 
niem pocztowym. Przyślij kopertę i 
znaczek. Katalog gratis! 


AVF SatSoft 


PO BOX 37 
25-953 KIELCE 12 












W AGASOFT_ZA DARMO 
Nie przepłacaj. Shareware, PD na 
dyskietkach i VBS-ie (twardy dysk). 
Tylko u mnie taki wybór i tak tanio. 
Sprawdź - katalog (2D) tylko za 3 zł. 
Dołącz dyskietkę nadarmową super - 
grę Fears1 lub Fears2 (AGA), może 
chcesz co innego. Dla wszystkich 
zestaw niezbędnych programów na 
Amigę (6D) za jedyne 14 zł (do za- 
mówienia dołącz kopię dowodu wpła- 
ty). Potrzebujesz fonty, cliparty, zdję- 
cia (w tym erotyczne po 2 zł zadysk), 
sample, moduły itp., to wszystko 
mam, i Aminet, Fish i ... też. Co 
dziesiąta dyskietka Aminet do końca 
roku za darmo. Nagrywam również 
bardzo tanio programy w systemie 
VBS na twardy dysk, również zesta- 
wy na zamówienie. 


AGASOFT 
Piotr Gawliczek 
Wodzisław Śl. ul. Wiejska 43 
44-351 Turza Śl. 





























UWAGA NOWOŚĆ 
INSTRUKCJE w JĘZYKU POLSKIM 
IMAGINE V.3.0 

Instrukcja użytkownika - opis wszystkich 
funkcji programu (150 stron), 

cena: 35 zł/ szt. 

IMAGINE v.3.0 - w praktyce 

Konkretne przykłady wykorzystania tego 
świetnego programu (90 stron), 

cena: 20 zł/ szt. 

LIGHTWAVE v.3.5 

Pełna instrukcja do programu MODELERi 
LAYOUT + przykłady (150 stron), 

cena: 70 zł/ szt. 
UWAGA, do każdego z tych opisów GRA- 
TIS dyskietka z obiektami!!! 
Ponadto zestawy obiektów do wszystkich 
progamów animacyjnych 3D (LIGHTWA- 
VE, REAL, IMAGINE, SCULPT, MAXON 
CINEMA...). 

Cena zestawu już od 1,50 zł/ szt. 
W przygotowaniu instrukcja do HOLLYWO- 
OD FX !!! Dostępna już od 01.10.1995 r 
- całość w języku polskim!!! 


| COM-bit 
Rafał Wierzbicki 
ul Budziszyńska 112/28 
54-436 Wrocław 
tel. (071) 57-71-23 


KASETY VBS 
KORSARZA 


Zapewnią Wam dostęp do niezwykle bo- 
gatej kolekcji -PD i Shareware -25 kaset 
"dyskietkowych" i 1 1 2 kaset dla twardego. 
Gry, dema, użytki, grafika i muzyka. Na 
jednej kasecie dyskietkowej mieści się 
około 220 dyskietek, na twardodyskowej 
około 220 MB. Aby otrzymać katalog dys- 
kietkowy wyślijcie 1 dyskietkę + znaczek 
za 60 gr lub 2 zł. Pełnytwardodyskowy-2 | 
dyskietki + znaczek lub 3 zł - na adres: 

Wojciech Knapczyk 

02-655 Warszawa 
ul. Broniwoja 12 m. 37 

Oto wrześniowi laureaci mojego konkursu 
nieustającego dla Szanownych Klientów: 
Leszek Kieda z Lubomierza, Jacek Płoski 
z Konina, Józef Opęchalski z Jarnołtowa 
GRATULUJĘ! Ceny kaset VBS: 
Długość Dyskietkowe  Twardodyskowe 






















E-120 30zł 
E-240 60zł 50 zł 
E-300 65 zł 






U KORSARZA ZNAJDZIESZ WSZYST- 
KO, A NAWET JESZCZE WIĘCEJ !!! 










VBS 
jedyne 35 zł 










- 12 miesięcy gwarancji 
- instrukcja obsługi 

- tani koszt eksploatacji 
- system zabezpieczeń 


TANIE !!! 
Gry i programy użytkowe PD na 
dyskach, kasetach VBS. Infor- 
macja: koperta + dysk + zna- 
czek (60 gr) 










Piotr Polakow 
ul. Mielczarskiego 2/27 
11-400 Kętrzyn 
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KABLECH 


01-454 Warszawa 
ul. Sołtana 2/49 
tel. (0-2) 638-17-12 
oferuje posiadaczom komputerów Amiga: 
- interfejs MIDI (IN, 2 OUT, THRU) orygi- 
nalne elementy, rewelacyjne gabaryty. 
C. 30 zł 


- interfejs do CDTV umożliwiający podłą- | 
czenie dwóch joysticków i czarnej my- 
szy. C. 30 zł 

| - do CD-32 intertejs SERNET umożliwia- 
jący połączenie CD-32 z dowolną Amigą 
w celu kopiowania i przesyłania danych 
z kompaktów na dyskietki lub twardy 
dysk (interfejs + CD NETWORK + 2 sofi- 
ware). GC. 120 zł 

- interfejs umożliwiający podłączenie do 
AMIGI CD-32, CDTV, A-4000, A-2000 | 
klawiatury od PC. C. 40 zi 

- przelotki do podłączenia klawiatury od 
CDTV, A-2000 do CD-32. C.8zł 

- przewody 5-VHS polepszające jakość 
obrazu, łączące CD-32 z monitorem | 
1084, 1802 oraz TV (wyposażone w od- 
dzielne wejście S-VHS lub w Eurozią- 
czu). C. 12zł 

- przewody łączące CD-32 z monitorami 
Commodore, Philips oraz TV wyposażo- 
ne w wejście sygnału RGB (dotyczy CD- 
32, które nie mają wejścia antenowego). 


C. 12 zł 








KOMPUTERY Amiga 
AKCESORIA, PROGRAMY, 
DRUKARKI, LITERATURA. 


ZESTAW INSTALUJĄCY CD-ROM ATAPI 
jako drugi twardy dysk do sterownika 
twardego dysku w Amidze 1200, 
CD-ROM do A1200, A600, A500, płyty 
| GD do AMIG, także nagrywane przez nas! 
| KARTY DO AMIGI 1200; Blizard-turbo, 
ELBOX, ELSAT 
TWARDE DYSKI 2.5* i 3.5" 

i zestawy do montażu w Amidze. 
POLSKIE FONTY, POLSKIE LOCALE! 
Najnowsze programy shareware i PD 
Usprawnienia, rozszerzenia, stacje... 
EXTRA-VBS w cenie 35,- 

Taśma z zestawem programów 
VBS - 60,- 

Prowadzimy sprzedaż wysyłkową 
za zaliczeniem pocztowym. 

Pełna oferta po przesłaniu koperty ze 
znaczkiem. 


„WANGELIS* 


ul. Spokojna 29 87-100 Toruń 
tel. 26-155 (9.00 - 18.00) 








Micro-Luc 


40-008 KATOWICE 
ul.Wodna 1/4 
tel.(0-32) 106--83-16 


w sprzsaaY akcesoria do 
AMIGI : 
















sampler (100KHz) 
video digitizer 24bity 
0.5 MB RAM A500 
2.0 MB RAM A500 
TURBO system A500/+ 
MIDI interface 
KickStart 1.3 A600 
KickStart 3.0 A500/+ 
BootSelector DFO: - DF3: 
VIDEO BACKUP SYSTEM 
2.0 MB FAST RAM A-CDTV 
KickStart V3.0 A-CDTV 


Prowadzimy sprzedaż 
wy syłkową. 
Szczegółowe informacje ? 
ZADZWON 


RGB S.C. 


33-100 Tarnów 8 skr.12 
tel./fax (014) 21-37-62 

POLECAMY: 

* Programy z sieci „AMINET” - nowe 
grafiki, moduły, dema, obiekty, etc. 
(4 GB danych! Co miesiąc nowe 
programy do Twojej dyspozycji)! 

* Gry PD i Shareware - nowości. 

* Największy w kraju wybór tekstur 
do programu SCALA. 

* Dlawideofilmowców nowe obrazki 
i animacje na wesela, chrzciny, 
komunie itp. 

* Duży wybór fontów do prac wideo. 

| * Wykonujemyfilmy animowane, czo- 

łówki wideo i inne. 

_” Digitalizacja zdjęć toto i wideo. 

/. * Unaskupisz najtaniej twarde dyski 

|  doA1200 od 420MB- 1,6 GB. 

| * Nagrywamy płyty CD. 

* Wyślij znaczek za — 2,50 zł, oraz 
typ i konfigurację komputera otrzy- 
masz dysk-katalog. 














PHU "RILL" 


Mierzwa Alicja 
58-314 Wałbrzych 
ul. Palisadowa 35m 11 
tel. 41-94-10 (wieczorem) 


Programy na AMIGĘ 
Public Domain, Shareware, 
Freeware 
Muzyka, Gry, Dema, Grafika 
Programy Użytkowe, Fonty 
Nagranie dysku 0.8 zł 
dyski od 1.1 zł 
W systemie VBS 
20 zł 120 min 
23 zł 180 min 
przystawka VBS za darmo !! 
Informacja koperta + znaczek. 
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TOMS_ 


Informujemy naszych klientów o 
| nowych, bezpośrednich telefo- 
| nach: 

43-88-00 (telefon), 

43-94-08 (fax + telefon), 

kierunkowy 0-22. 

Adres - bez zmian: 

02-695 Warszawa, 
ul. Bełdan 2. 

Polecamy usprawnienia i akce- 

soria dla wszystkich Amig. 

Do CDTV i CD32 najszersza 

gama akcesoriów i uspraw- 

nień w kraju! 

Nowości: jeszcze tańsze twar- / 

de dyski do A600, A1200, 

CDTV,CD32/SX1,atakżeCD- 

ROM do A600 i A1200. 

Detal i hurt, także wysyłkowo za | 

zaliczeniem pocztowym. 
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Odpówiedzi na nurtujące Was pytania - w specjalnym numerze Magazynu AMIGA. 
Możeśz kupić to wydanie w siedzibie Wydawnictwa (Warszawa, ul. Stępińska 22/30) 
korzystając z tego kupony. Należy go wyciąć lub odbić na ksero i wysłać do redakcji 
dołączając kopię dowodu wpłaty S zł (50 tys. starych zł) na konto Wydawnictwa: 

LUPUS sp. z o.0. 
PKO BP [X o /Warszawa 
1599-318121-136 
Prosimy o umieszczenie na kopercie dopisku: "Numer Specjalny” 








Andrzej Urbankowski 
Amiga 500. Jak zostać wiłamywaczem”? 


| Książka ta została napisana z myślą o ambitnych graczach. 
| Autor rozpoczyna od omówienia najważniejszych pojęć informa- 
| tycznych związanych z "włamaniami”, aby w głównej części pra- - 
| cy, korzystając z tych pojęć. zaprezentować Czytelnikom sposo- | 
| by uzyskiwania w grach "nieśmiertelności" czy "nie limitowanej” 
| amunicji, czyli właśnie włamania”. W książce zostały one ułożo- 
| ne w takim porządku, że po przećwiczeniu po kolei wszystkich 
| opisanych "włamań" gracze, doskonale się bawiąc, zdobędą 
znajomość asembiera. 


Stron 116, format B5, oprawa miękka. ISBN 83-85545-27-1 


Marek Pampuch 
Amiga dla nie wtajemniczonych 


Książka "Amiga dla nie wtajemniczonych” jest przeznaczona 
głównie dla początkujących użytkowników wszystkich typów tego 
komputera. Najobszerniejsza część książki jest poświęcona sy- 
stemowi operacyjnemu (głównie wersjom 1.3, 2.0i 3.0). Nie jest 
to jednak opis rozkazów systemowych, a raczej zbiór praktycz- 
nych porad typu: jak zainstalować polskie znaki czy też jak 
wykonać odpowiadającą naszym gustom ikonę. Także reszta 
książki została napisana pod kątem wykorzystania nabytych wia- 
domości w praktyce. Autor starał się pisać językiem zrozumiałym 
dla każdego, a wszelkie trudniejsze pojęcia zostały objaśnione w 
słowniczku na końcu książki. 


Stron 216, format B5, oprawa miękka. ISBN 83-85545-33-6 
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Marek Pampuch 


ymczasem karta wygląda 
prawie tak samo jak jej 
poprzedniczka (dlaczego 
prawie - o tym za chwilę). 


Przede wszystkim ma jeden slot . 


na pamięć. W tym momencie 
ktoś mógłby zapytać: „jak to, 
przecież sami pisaliście, że kar- 
ta umożliwia korzystanie ze 128 
MB pamięci?'. Cóż - te 128 
MB jest sloganem reklamowym, 
na dodatek prawdziwym, 
choć... nie całkiem. W czym 
rzecz? 

Największe dostępne obecnie 
SIMM-y to 32 MB (przebąkuje 
się, że niedługo pojawią się 64 








Ledwo zdążył się ukazać „news” o najnowszej karcie 


ze stajni phase5 - Blizzard IV, a już otrzymaliśmy ją 


do testów. Zapowiedzi firmy pozwalały przypuszczać, 
że będzie to coś zupełnie nowego. 


MB, ale do wspomnianych 128 
MB nadal daleko). Taką pojem- 





R ACZADEBIO 





ŻE UPIJA iii 


ka npl! 
way ted ince FyżHj 
aa nia 


gel Mulesz 


razie tylko w prototypie. Mimo 
że było zapowiadane od wrze- 
śnia - phase5 nie zdążyło go 
wykonać. A zatem wszyscy ci, 
którzy chcą mieć Blizzarda z 
większą niż 16 MB pamięcią, 


i 
——— RA 


5 — fugdin 13 ygrighi 1 U 2 zmie uu = 






śe 1, s 
SJGEEE EIU, 


zowawowajnam 








ność pamięci można zainstalo- m: Hałozajię 

wać, ale... w tym celu należy a= KZUDZEB CZ OGAH 5 jl Due Mazi Lr 
uzupełnić kartę Blizzard IVo in- | : | 5665 >in Wizezui Sominy 
terfejs SCSI, który zawiera „bra- | || AE. „Conpanisons Against Sysłen: 53-15 — 
kujące” podstawki. Sprawę do- i | prosRh ia> 


datkowo komplikuje fakt, że 
SCSI do „czwórki” podłączane 
jest (z uwagi na wspomniane 
podstawki) zupełnie inaczej niż 


do „trójki” (złączem grzebienio- done | 








| Zamawiam w Wydawnictwie Lupus książkę (wybraną pozycję 


| proszę podkreślić): 


Andrzeja Urbankowskiego 
Amiga 500. Jak zostać "włamywaczem”? 
cena: 4 zł 80 gr 


| Marka Pampucha 
| Amiga dla nie wtajemniczonych 
cena: 6 zł 40 gr (64 000 zł) 


Żamówioną książkę (zamówione książki) 
[odbiorę osobiście w Wydawnictwie 
L]proszę wysłać mi pocztą (koszt wysyłki 1 zł 20 gr) 


Mój adres: 
U MIĘRNOZWISKO Z EMO loro wowki ESI PORĄ AG 
KOdRano O) o id EOS RP ZM OE OR E PAINŻKR 








wym), a co gorsza - istnieje na | rzę 
| 











CHU Type. FFU Twei MU Type 
Gu Glock; nh Gate: 6) biust wadedł - 
= [FPU: Cloela IMMU Status: OFF B4GCpyBck => z 
020 CODE 
Test Blizzard IV Blizzard IV Blizzard IV Blizzard Ill 
SIMM 60 ns SIMM 70 ns SIMM 120 ns SIMM 70 ns 
EmuTest 5,65 5,50 5,38 5,50 
ElipseTest 1,76 1,94 1,57 1,94 
| WritePixel 2,04 2,86 1,96 2,86 
| Matrix 1,93 7,76 7,59 1,76 
| Sieve 5,91 5,63 5,39 5,63 
IMath 13,91 13,73 13,48 13,55 
Dhrystone 6,03 5,90 5,69 5,71 
Memlest 4,61 4,61 4,61 4,61 
Sort 5,31 5,31 5,31 5,31 
TGTest 1,71 1,42 1,23 1,67 
LineTest 1,10 1,10 1,10 1,10 
InstTest 6,81 6,58 6,34 6,22 
Savage 5,53 5,14 4,83 4,76 | 
Flops 5,29 5,08 4,91 4,68 | 
FMath 5,44 5,30 5,17 5,08 
Trantest 5,68 5,23 4,91 4,74 
FMatrix 5,71 5,27 4,86 5,06 
| FTrace 5,56 5,11 4,91 4,TĄ 
| Beachball 5,02 4,98 4,93 4,70 
| 


Dołączam potwierdzenie wpłaty. 

Kupon jest ważny do 30.11.95. 

Warunki otrzymania książki (co najmniej 30 proc. taniej niż w 
księgarniach). Aby otrzymać książkę, należy: 

1. Wypełnić kupon starannie, zwracając szczególną uwagę na 
czytelne wpisanie adresu (najlepiej drukowanymi iiterami) oraz 
zaznaczając krzyżykiem czy mają być wysłane pocztą, czy będą 
odebrane osobiście w Wydawnictwie. 

2. Dokonać odpowiedniej wpłaty na kontoLupus Sp. zo.o. IX 
Oddział PKO BP w Warszawie R-knr 1599-318121-136. 

3. Przysłać do Wydawnictwa pod adresem: Wydawnictwo 
Lupus 00-739 Warszawa, ul. Stępińska 22/30 dołącza 
jąc potwierdzenie wpłaty. 

Zamówień i wpłat można dokonywać również osobiście w sie- 
dzibie Wydawnictwa. Osoby zamawiające książki z odbiorem w 
Wydawnictwie będą zawiadomione o dokładnym terminie odbioru. 


w e 00 0 co cod 
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CPxTest 6,73 5,97 5,23 5,16 





020 CODE, FPU 


Test Blizzard IV Blizzard IV Blizzard IV Blizzard III 

SIMM 60 ns SIMM 70 ns SIMM 120 ns SIMM 70 ns 
i Savage 199,39 197,35 197,31 197,37 
| Flops 66,44 66,44 66,44 66,44 
| FMath 28,12 21,97 27,74 27,73 
| Trantest 99,04 96,69 92,93 94,27 
FMatrix 6,42 6,31 6,17 6,39 
FTrace 125,12 121,08 117,39 118,14 
Beachball 40,94 37,39 33,14 40,75 

| | 


CP|xTest 7,82 7,58 7,29 7,35 





Wyniki testów karty Blizzard wykonane programem AIBB 6.5. Liczby przedstawiają wzrost szybkości 
wykonywania testu w stosunku do A1200 w wersji fabrycznej (bez Fast RAM). 
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muszą albo uzbroić się w cierpli- 
wość, albo... kupić Blizzarda 
„dwójkę”, który wyposażony jest 
w dwie podstawki. Nie należy 
także zapominać o tym, że kup- 
no pamięci „na raty” jest zdecy- 
dowanie milsze dla kieszeni. 

Kolejna różnica to brak miej- 
sca na oscylator dla koproceso- 
ra. „Zmusza” to użytkownika do 
stosowania koprocesora z takim 
samym taktowaniem jak proce- 
sor, czyli wersji 50-megaherco- 
wej. 

Wspomniane różnice to wła- 
śnie to „prawie”. Po dokładniej- 
szym przyjrzeniu się płytce wi- 
dać także kilka innych, drob- 
niejszych, różnic (pozłocenie 
ekranu na krawędziach, nieco 
inny, ładniejszy, układ płytki i 
ścieżek oraz nieco inna zwor- 
kologia). Różnice w tej ostat- 
niej biorą się stąd, że do IV 
można zainstalować SIMM-y o 
czasie dostępu 60 lub 70 ns. W 
zależności od tego, które wło- 
żymy, należy odpowiednio usta- 
wić jumpery. Zapowiadane 15% 
(a w praktyce, co pokazał test, 
tylko 1 1%) przyspieszenia w sto- 
sunku do wersji Ill uzyskamy 
oczywiście stosując te szybsze 
pamięci. Przetestowałem kartę 
z trzema rodzajami SIMM-ów 
(60, 70 i 120 ns). Te ostatnie 
także zadziałały, tyle że znacz- 
nie wolniej. Wyniki testów po- 
kazuje załączona tabelka. 

Podobnie jak przy wszystkich 
innych Blizzardach instalacja 
karty w A1200 jest prosta, lecz 
„dopchnięcie” jej wymaga dużej 
siły, znacznie większej niż w 
wypadku kart innych producen- 
tów. Dostarczona nam karta za- 
opatrzona była w polską instruk- 
cję (brawo!) oraz w dyskietkę, 
na której znajdował się jakiś 
obiekt Lightwave. Aby go zren- 
derować, należy mieć co naj- 
mniej 8 MB RAM nakarcie. Jeśli 
zaś chcemy wykonać rendering 
obiektu w rozdzielczości drukar- 


skiej - dwukrotnie więcej. (Nie- | 


cierpliwych informuję, że obiek- 
tem tym jest właśnie karta Bliz- 
zard.) 

W swojej Amidze mam kartę 
Blizzard Ill - nieodparcie zatem 
nasuwają się skojarzenia. Naj- 
łatwiej przedstawić je dopisu- 
jąc wyniki testów do tabelki dla 
Blizzarda IV. Dodatkowa „różni- 
ca”: podczas zgłaszania się 
Amig z Blizzardem na ekranie 
widoczne są kolorowe kreski: w 
Ill - czerwone, w IV - niebie- 
skie. Przy okazji uspokoję użyt- 
kowników Blizzardów - kreski 
te stanowią „urodę” tych kart i 
nie należy się nimi przejmować. 
Co innego, gdyby przy zgłasza- 
niu się komputera ich nie było... 
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Ostatnią różnicą jest „termi- 
ka”. Po ponad 8 godzinach nie- 
przerwanej pracy, polegającej 
na renderowaniu tego samego 
obiektu, ceramiczna obudowa 
procesora w III matemperaturę 
48,2 stopnia, alV - 49,3 stop- 
nia. Różnica pomiarów tempe- 
ratury mieści się w granicach 
błędu, a zatem można przyjąć, 


że obie karty grzeją się tak | 


samo. Jeszcze jedną różnicą 
jest to, że w wypadku proble- 
mów z uruchomieniem jakiegoś 
programu (najczęściej gry) 
„czwórkę” można odłączyć bez 
wyciągania jej z komputera. w 
tym celu podczas zgłaszania się 
komputera należy nacisnąć kla- 





wisz [2]. Aby podłączyć ją po- 
nownie, należy przytrzymać kla- 
wisze, powodujące reset Ami- 
gi, przez co najmniej 10 se- 
kund. 

Spoglądając na tabelę z wynika- 
mi testów można porównać wyniki 
opisywanej wersji IV z III. W zdecy- 
dowanej większości testów pręd- 
kość jest wyższa (widać to zwła- 
szcza na testach bez koproceso- 
ra), w kilku taka sama, a w nielicz- 
nych, co mnie osobiście lekko za- 
skoczyło, nieco mniejsza. Średnia 


nie wychodzi jednak nazero. Z prze- | 


liczenia wynika wspomniane 11% 
na korzyść wersji IV. 

Ogólnie, nasza A1200 wypo- 
sażona w kartę IV z koproceso- 





ADPro 2.3 


Blizzard IV 

SIMM 70 ns 
4,53 
18,24 
4,47 
2,11 


Blizzard IV 
SIMM 60 ns 


Blizzard Ill 

SIMM 70 ns 
4,55 
18,49 
4,16 
2,11 


Blizzard IV 
SIMM 120 ns 
4,53 
20,01 
4,25 
2,11 


4,53 
16,07 
4,09 
2,11 



















Test Blizzard IV Blizzard IV Blizzard IV Blizzard Ill | 
SIMM 60ns _ SIMM7Ons  SIMM120ns  SIMM70ns | 

Load 9,38 9,38 9,38 9,51 | 

Render 13,11 13,54 14,12 13,59 

RIP(80) 14,10 14,51 15,32 14,54 

Save 4,13 4,13 





Test szybkości wykonywania aplikacji. Czas podany w sekundach. 








rem, jest 5,8 razy szybsza niż 
A1200 w wersji fabrycznej, bez 
koprocesora zaś 6,08 razy szyb- 
sza. Mogąca zaskoczyć różnica 
bierze się stąd, że testy operują 
zazwyczaj w dziedzinach, przy 
których koprocesor zwalnia pra- 
cę karty (pisaliśmy już o tym kil- 
kakrotnie). O tym, gdzie koproc 
dodaje gazu, najłatwiej się prze- 
konać w praktyce (polecam Ima- 
geFX lub ADPro). 

Oprócz AIBB-owskiego testu 
„teoretycznego” przeprowadzi- 
łem także test „praktyczny”, po- 
legający na załadowaniu obraz- 
ka „Baba3045.GIF" (253 KB) 
do ADPro oraz ImageFX, prze- 
kształceniu go na format IFF w 
256 kolorach i wyrzuceniu sa- 
motnych pikseli (narzędzie RIP). 
Tu „wyższość” „czwórki” wyszła 
jeszcze wyraźniej, co przedsta- 
wia poniższa tabelka (czas ope- 
racji podaję oddzielnie, aby 
wyeliminować wpływ ustawiania 
parametrów; nie jestem bowiem 
robotem, który można zaprogra- 
mować tak, aby wszystkie te 
parametry ustawił w jednym cza- 
sie): 

Ostatnim testem był wspo- 
mniany już rendering. Obiektem 
był najmniejszy dinozaur z płyt- 
ki GWS3D Arena. Dla oszczęd- 
ności czasu renderowałem z 
oświetleniem równomiernym i z 
prostą teksturą. Nawet jednak 
przy tak uproszczonych para- 
metrach niezbędne było zwięk- 
szenie pamięci do 16 MB. Do 
wykonania tej pracy Blizzard III 
potrzebował 8 godzin 34 minu- 
ty, Blizzard IV zaś 8 godzin 11 
minut. 

Czas na podsumowanie: Kar- 
ta Blizzard IV jest idealnym roz- 
wiązaniem dla tych, którzy mają 
niewielkie wymagania odnośnie 
pamięci (lub mają większe wy- 
magania, a stać ich na zakup od 
razu 32 MB). Przy nieco więk- 
szej szybkości niż karta w we- 
rsji Ill jest minimalnie tańsza 
„czwórka”. Ponadto w stosunku 
do wersji starszych wprowadzo- 
no w niej kilka drobnych, acz 
rzutujących na całość, uspraw- 
nień. 


Karta Blizzard IV (procesor MC 
68030 50 MHz, koprocesor 
MV 68882 50 MHz) 

A1200 

Dietel, Warszawa, tel. (022) 
6652175 

„goła” - 740 zł 

z koprocesorem - 1130 zł 
9/10 

8/10 

6/10 

8/10 

9/10 

9/10 


LCULJE 
Dostawca: 


Cena: 


Wykonanie: 
WUDNI:ZH 
Montaż: 
Instrukcja: 
Cena/jakość: 
[ULIC 
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Marek Pampuch, 
Andrzej Wróblewski 


ysłarczyłoby zatem w 
trzech zdaniach opisać 
montaż, wystawić oce- 
nę i na tym test mógłby 
się zakończyć. Okazało się jed- 
nak, że nic „nie ma łatwo”. Ale o 
tym za chwilę. Najpierw omówimy 


zastosowanie 
konwencjonalne 


Szufladę do Amigi powinien 
podłączyć każdy, kto nie chce, 
montując twardy dysk, wyjmo- 
wać ekranu z komputera lub nie 
chce babrać się w sposób opi- 
sywany w Magazynie AMIGA 10 
/94. Przyda się ona także tym 
wszystkim, którzy lubią wymie- 
niać się ze znajomymi dużą ilo- 
ścią danych, a Twin czy Parnet 
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Szczerze przyznaję, że po otrzymaniu opisywanego 

_ urządzenia do testowania byliśmy w nie lada kłopo- 

cie. Szufladę na twardy dysk można bowiem, nawet 

nie posługując się opisem, łatwo podłączyć do Ami- 

gi, a dysk znajdzie się na zewnątrz komputera i 

będzie estetycznie opakowany oraz zabezpieczony 
przed zwarciem. 


są dla nich zbyt wolne. Wystar- 
czy HD Kit Elsatu wyposażyć w 
nieco dłuższe przewody (taśma 
płaska i przewód zasilający) i 
wyprowadzić na zewnątrz Amigi 
(w tym celu należy podpiłować 
występy obudowy obok gniazda 
PCMCIA na tyle, aby przecisnąć 
oba przewody, włożyć dysk do 
szuflady, dokręcić go śrubkami i 
podłączyć przewody do gniazd z 
tyłu tejże szuflady. Montaż taki 
jest na tyle jasno opisany „pi- 
smem obrazkowym” na opako- 


waniu, że nie ma sensu go tu | 


powtarzać. Należy przy tym je- 
dynie uważać, aby bardzo deli- 
katnie odginać plastikowy za- 
trzask przy napisie OPEN na szu- 
fladzie, gdyż można go podczas 


tej operacji łatwo złamać. Nie 
, jest to, naszym zdaniem, zbyt 


| 


ciekawy patent, ale cóż robić - 
life is brutal. Taki montaż zajmu- 
je, wraz z rozkręceniem i skrę- 
ceniem Amigi, kilka minut i może 
go wykonać każdy, nawet ten, 
dla kogo lutownica jest czarną 





magią. (Uwaga na marginesie: 
plastik, z którego wykonana jest 
obudowa Amigi, jesttwardy, więc 
nie należy go wycinać żyletką, 
jak to usiłował robić Marek. W 
efekcie „ochrzcił” szufladę krwią 
z głęboko przeciętego palca. A 
zatem lepiej użyć tu skalpela, 
ostrego noża lub pobawić się 
kilkanaście minut pilnikiem.) 

A teraz czas na zapowiadaną 
już niespodziankę, czyli 


zastosowanie 
niekonwencjonalne 


Zalew kompaktów, Interne- 
tów, BBS-ów i tym podobnych 
źródeł nieprzeliczalnej ilości 
danych wszelakiego typu, powo- 
duje że jakikolwiek duży byłby 
twardy dysk - szybko stanie się 
zbyt mały. Przypadłość ta do- 
tknęła także i nas. Można, oczy- 
wiście, co kilka miesięcy wymie- 
niać twardy dysk na większy, nie 
jest to jednak zabawa zbyt cie- 
kawa. Pomijając już to, że naj- 
większy z dostępnych dysków 
AT-Bus ma „zaledwie” 1,6 GB, a 
teoretycznie 2 MB jest górną 
granicą tej technologii oraz to, 
że większe „skaziczne” twarde 
dyski wymagają dość kosztow- 
nego interfejsu, a i same są nie- 
samowicie drogie - jest to zaba- 
wa nieopłacalna. Przekonał się 
o tym jeden z nas. Niecały rok 
temu nabył twardy dysk 540 MB 
za 1560 złotych. Dziś za taką 
samą cenę miałby dysk trzykrot- 
nie większy, podczas gdy ze 
sprzedaży starego uzyskałby 
najwyżej jedną trzecią tej kwoty. 
Łatwiej (i taniej) można powięk- 
szyć pojemność przez dodanie 
drugiego twardego dysku. Do 
wnętrza Amigi jednak taki drugi 
twardziel 3,5 cala raczej się nie 
zmieści - tylko ludzie maksymal- 
nie zdesperowani wyrzucają bo- 
wiem w tym celu stację dyskie- 
tek na zewnątrz. Zaświtała nam 
zatem myśl, aby testowaną szu- 
fladę wykorzystać jako obudowę 
dodatkowego - drugiego - twar- 
dego dysku do Amigi. Zwłaszcza 
że dostarczony do testowania 
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wraz z szufladą twardy dysk CA- 
VIAR WD AC 2850F o pojemno- 
ści 856 MB (dzieląc przez 1024 
- 813 MB) jest wyjątkowo ko- 
rzystną ofertą, biorąc pod uwa- 
gę stosunek ceny do pojemno- 
ści iszybkości, a opisywana szu- 
flada doskonale zabezpiecza 
twardy dysk, znajdujący się na 
zewnątrz komputera. Tu już spra- 
wa wyglądała nieco trudniej, ale 
- Polak potrafi. 

Zacząć należy od remanentu. 
Do opisywanego połączenia po- 
trzebne nam będzie: 

- około 0,5 metra płaskiej ta- 
śmy 40-przewodowej; 

- dwa gniazda zaciskowe na 
tę taśmę, 40-pinowe; 


- przewód zasilający do dys- | 


ku (4-żyłowy, z wtyczką); 

- „złodziejka' na złącze kon- 
trolera. 

Pierwsze trzy elementy moż- 
na bez problemu nabyć w dowol- 
nym sklepie z przewodami i złą- 
czami, są to bowiem elementy 
typowe. Można też nabyć inter- 
fejs typu Hard Disk Kit i „rozpar- 
celować” go, odcinając przewód 
zasilający z dużą wtyczką i odlu- 
towując taśmę z gniazdami zaci- 
skowymi od płytki, trzeba tylko 
uważać, bo zbyt krótka przy tak 
nietypowym zastosowaniu taśma 
może spowodować, ze zabloku- 
jemy sobie szufladą dostęp do 
gniazda PCMCIA. 

Problemy, i to duże, zaczyna- 
ją się dopiero przy „złodziejce” 
(czyżby znów wracał nieśmier- 
telny problem kabelka?). Jest 
ona w Polsce właściwie niedo- 
stępna. My sprowadziliśmy ją 
bezpośrednio od niemieckiego 
producenta - firmy Mikronik. 
Trwało to dwa i pół tygodnia i 
kosztowało 16 DM. Na margine- 
sie: opisywany rozdzielacz dość 
trudno wykonać w warunkach 
domowych, natomiast bardzo 
łatwo w firmach, dysponujących 
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Device: DH3:  Buffers: 30 
Comments: 


CPU Speed Rating: 2720 
Testing directory manipulation speed. 


File Create: _ 51 filles/sec 
File Open: 95 files/sec 
Directory Scan: 102 files/sec 
File Delete: 114 files/sec 
Seek/Read:  _ 98 seeks/sec 


| Create file: 549740 bytes/sec 
Write to file: — 1480484 bytes/sec 
Read from file: 1698400 bytes/sec 







Create file: _ 441160 bytes/sec 
Write to file. _ 969706 bytes/sec 
Read from file: 1286297 bytes/sec 


odpowiednim zapleczem. Któraś 
z nich mogłaby się podjąć takiej 


produkcji. Przy coraz powszech- 


niejszym podłączaniu CD-ROM- 


| -ów, a jak przewidujemy w naj- 


bliższej przyszłości także i do- 


| datkowych twardych dysków do | 
Amigi, „złodziejka” taka mogła- 


by się stać źródłem godziwego 
zarobku dla producenta. 

Można się obejść bez „zło- 
dziejki” - zaciskając trzecie gnia- 
zdko na środku taśmy, jednak 
jest to rozwiązanie nieco ryzy- 
kowne, którego nie zalecaliby- 
śmy osobom nie obeznanym z 
elektroniką. 

Po zgromadzeniu wszystkich 
materiałów mogliśmy przystąpić 
do montażu. | tu zaczęły się 
schody. W naszych Amigach 
twarde dyski (wewnętrzne) zain- 
stalowane są bowiem metodą 
„bez wyciągania ekranu”. Tym- 
czasem wspomniana „złodziej- 
ka” nie mieści się w otworze nad 
złączem kontrolera. Trzeba było 
zatem powiększyć nieco ten 
otwór (wystarczy naciąć blachę 
na zgięciach na ok. 0,5 cm po 
obu stronach i o ok. 3 mm „w 





Wyniki testu szybkości programem Disk Speed 4.2. | 
MKSoft DiskSpeed 4.2 Copyright 1989-92 MKSoft Development | 
(PU: 68030 AmigaOS Version: 39.106 Normal Video DMA 


DiskSpeed 4.2. Test dysku 850 MB Caviar (bez DC) Amiga 1200 z kartą turbo GVP 1230. | 
Dysk dołączony jako drugi, zewnętrzny 


| CPU Available: 64% 
| CPU Available: 47% 
| CPU Available: 74% 
| CPU Available: 61% 
| CPU Available: 72% 
Testing with a 262144 byte, MEMF_FAST, LONGealigned buffer. 
| CPU Available: 58% 
| CPU Available: 21% 
| CPU Available: 28% 
Testing with a 262144 byte, MEMF_CHIP, LONG-aligned buffer. 
| CPU Available: 47% 
| CPU Available: 7% 
| CPU Available: 10% 











dole” otworu i odgiąć ją; można 
ją także przyklepać). Oczywiście 
ci z Was, którzy przy montażu 
twardego dysku wyrzucili ekran, 
mają ten problem z głowy. Nikt 
natomiast nie uniknie kolejnego 
kłopotu. Wspomniana „złodziej- 
ka” podwyższa miejsce wpięcia 
kabla do dysku o około 4 mm, a 
kabel Elsatu, który zastosowali- 
śmy, ma dość wysoką złączkę. 
W efekcie występują problemy z 
domknięciem obudowy. Można 
docisnąć ją na siłę (chwyci, ale 
w miejscu styku obudowa pój- 
dzie ook. 1 mmw górę, co może 
razić estetów) lub spiłować 
złączkę kabla dysku o ten nie- 
szczęsny milimetr. Przytej ostat- 
niej operacji należy uważać, aby 


nie naruszyć ścieżek druku. Niby 


drobiazg, ale można załatwić w 
ten sposób dysk na amen. Przy 
okazji oczywiście traci się gwa- 


rancję na Hard Disk Kit. W związ- | 


ku z tym wybraliśmy rozwiązanie 
radzieckie (czyli siłowe). 


Ostatnim problemem pozosta- | 


je zasilanie dodatkowego dys- 
ku. Tu już nie ma odpowiedniej 
„złodziejki”. Należy zatem zapi- 


By, 


Ś. 








sać sobie kolory czterech ka- 
belków zasilających w interfej- 
sie i w naszym kabelku (mogą 
się bowiem różnić), a następnie 
odizolować przewód od interfej- 
su około 2 cm od dużej wtyczki 
(małą zostawiamy w spokoju) i 
dolutować tam odpowiednie 
cztery kabelki z naszego dodat- 
kowego przewodu zasilającego. 
Dobrze jest w tym celu przed 
zapisaniem kolorów ułożyć 
wtyczki obok siebie w identycz- 
nej pozycji, aw montowaniu po- 
mocne będzie to, że duże wtycz- 
ki są lekko ścięte na dole. Pa- 
miętajcie, że niepoprawnie 
podłączone zasilanie może 
uszkodzić twardy dysk. 

Na taśmie płaskiej montujemy 
teraz oba gniazda 40-stykowe 
(osobom nie przepadającym za 
robótkami ręcznymi polecamy 
kupno gotowej, typowej taśmy z 
takimi gniazdami) i dalej postę- 
pujemy już w sposób opisany 
przy zastosowaniu konwencjo- 
nalnym. Należy tylko dodatkowo 
ustawić zworki dysków w pozy- 
cjach MASTER na dysku, z które- 
go uruchamiamy komputer, i 
SLAVE na drugim (patrz Maga- 
zyn AMIGA 6/95). Przy podłą- 
czaniu należy pamiętać zaś o 
tym, że gniazda zaciskowe nie 
są kluczowane. Jeśli zatem po 
montażu i włączeniu Amigi nie 
zgłosi się nam żaden twardy 
dysk, należy odwrócić jedną z 
wtyczek (przy kontrolerze we- 
wnątrz komputera lub przy szu- 
fladzie). 

Po zakończeniu montażu prze- 
żyliśmy małe zaskoczenie. Twar- 
dy dysk Caviar, zamontowany 
wewnątrz Amigi, który dotąd wy- 
magał resetu w celu uruchomie- 
nia, wystartował z kopyta. Zada- 
je to kłam teorii, mówiącej że 
duży Caviar podłącza się zbyt 
wolno, aby system go wykrył. 
Jest dokładnie odwrotnie (dodat- 


cz” 
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kowy twardy dysk także wymaga 
przecież pewnego czasu na 
sprawdzenie, zwłaszcza jeśli nie 
jest on jeszcze sformatowany. 
Teraz uruchomiliśmy standar- 
dowy systemowy program insta- 
lacyjny dla twardego dysku. I tu 
kolejne zaskoczenie. Wiadomo, | 
że HDToolBox „zmusza” do 
| 


Staszek badał w swoim teście 
dysk sformatowany z parame- 
trem Directory Cache, a my bez 
niego (czysty format FFS). 
Pewną wadą opisywanego roz- 
wiązania jest to, że nie wkręcona 
w blaszaną obudowę szuflada 
może być na siłę rozsunięta, ale 
chyba nikt nie będzie się bawił w 
ten sposób. Przy okazji - gadże- 
cik. Nad LED-em w szufladzie 
mieści się zamek, odpowiedni zaś 
kluczyk pozwala na „zamknięcie” 
stacji tak, aby nikt niepowołany 
nie wyciągnął go z szuflady. Przy- 
daje się to jednak tylko wówczas, 
gdy szuflada zainstalowana jest 
wewnątrz peceta lub A4000. 
Jeśli nie używacie twardych 
dysków AT-Bus, informujemy, że 


dwóch partycji. Tak zgłosił się i 
tym razem. Nie odpowiadał nam 
jednak podział domyślny (na po- 
łowę). Ponieważ nie jesteśmy 
zwolennikami dużej liczby partii, 
tfu! partycji, postanowiliśmy 
zwiększyć tę pierwszą do maksi- 
mum. | udało się. Przy podłączo- 
nym drugim dysku można zatem 
mieć tylko jedną partycję. | to 
kolejna zaleta rozwiązania z szu- 





fladą. Należy pamiętać o tym, że Pań opisywaną szufladę można na- 
dodatkowa partycja nie powinna | być także dla dysków w wersji 
być bootowalna. Po cozmuszać | jednakże oznacza jedynie zasila- Na koniec ważna sprawa: szu- | SCSI, za cenę o około 15 zło- 
Amigę do dodatkowego wysiłku nie. Podczas pracy głowicy świe- flada to nie PCMCIA! Wyciąga- | tych wyższą. 
myślowego przy uruchamianiu ci się natomiast LED HDD w Ami- nie z niej twardego dysku lub | Ocenę końcową wystawiamy 
(skąd się zbucić?). dze. Bądź tu mądry i zgadnij, który | odłączanie przewodów może się osobno szufladzie i osobno dys- 
Dużo mniej przyjemną niespo- dysk się formatuje, zwłaszczagdy odbywać tylko przy wyłączonym kowi. Podajemy ceny detaliczne 
dzianką jest natomiast to, że po oba Caviary są prawie tak samo komputerze. Jeśli o tym zapo- | (stan na 10 lipca 1995 roku, to 
wyjęciu dysku z szuflady lub wty- | ciche. Na szczęście Amiga to | mnisz, konsekwencje mogą być | ważne, bo ceny dysków zmie- 
czek od szuflady, wewnętrzny mądre bydlę i nie sformatowała niezbyt ciekawe. niają się szybciej niż drukowany 
twardziel przestaje być widziany dysku wewnętrznego. Nerwowi Standardowy zasilacz A1200 | jest Magazyn AMIGA) i z „watą”. 
przez system imożemy się posłu- | mogą sobie wyprowadzić prze- bez problemu wytrzymuje oba Tych, którzy nie są zaintere- 


giwać jedynie wbudowaną stacją | wody z dysku (Caviar dla LED-a | Caviary, dyski te bowiem mają | sowani szufladą (choć nie tylko 
dyskietek, chyba że wykonamy | mazworki „busy”), umieszczenie dość małe „zapotrzebowanie na ich), mogą zainteresować nato- 
odpowiedni przełącznik, na które- diody wymaga jednak wiercenia prund”. Pomiar prędkości trans- miast parametry techniczne do- 
go opis nie ma już, niestety, miej- | w obudowie szuflady, a my po | feru wykazał, że dołączenie do- | starczonego wraz z szufladą 
sca. (Opiszemygojednakw przy- | teście musieliśmy ją oddać wsta- | datkowego twardego dysku nie | twardego dysku Caviar WDC 
szłości, jeśli będzie „zapotrzebo- | nie nie wskazującym na zużycie. | wpłynęło na transfer z dysku AC2850 F: pojemność 853,6 
wanie społeczne”.) Po zakończeniu formatowania | wewnętrznego. Przyokazjiprze- | (813) MB, liczba głowic: 16, licz- 
Teraz wystarczy sformatować dysk jest gotowy do pracy i wi- | konaliśmy się, że nasze wyniki ba cylindrów: 1654, spt: 63, 
nowy dysk i gotowe. Przy tej ope- dziany przez wszelkie programy | znacznie różnią się w porówna- | szybkość transferu: ok. 1,97 
racji przeżyliśmy moment grozy. typu Directory Łobuz (A.W.) czy niu z testem z Magazynu AMIGA | MB/sek., zasilanie: 5V - 0,41A, 
Szuflada ma czerwoną LED, która | Disk Chwaster (M.P.). 12/94. Bierze się to stąd, że 12V-O0,21A. 


Nazwa: Szuflada na twardy dysk AT- 
Bus, symbol RH-10C 
LULA Amiga z kontrolerem IDE/AT- 
Bus 
[LLH 50 zł 
WAULNUJH Commpol SA, Kraków, 
tel. (012) 337788 | 
fax. (012) 342433 
| Wykonanie: 75) 
| Obsługa: KI50 

MOJA 6/10 

Instrukcja: KIE 

WEALTH 7/10 


WL 8/10 


Nazwa: Twardy dysk Caviar WDC 
AC2850F (850 MB) 
LULA Amiga z kontrolerem IDE-AT- 
Bus 

Gena: 710 zł (w tym VAT) 
WARGLILOLEAW Commpol SA, Kraków 
Wykonanie: [E72U) 

USELH 9/10 

CUI 12 8/10 

Instrukcja: AWA 

Cena/jakość: BU/ALU 

Ogólnie: 9/10 
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Tadeusz Talar 


właszcza w „nakładaniu” 

grafiki z komputera na 

obraz wideo Amiga od lat 

nie ma sobie równych, bio- 
rąc pod uwagę stosunek ceny, 
jaką trzeba zapłacić za uzyska- 
nie tego efektu, do otrzymanej 
jakości obrazu. W cenę należy 
wliczyć, oprócz komputera oczy- 
wiście, dodatkowe urządzenie, 
które jak dotąd nie ma polskiej 
nazwy, czyli genlock. Na tle du- 
żej liczby tych konstrukcji bar- 
dzo ciekawie prezentuje się pro- 
dukt warszawskiej firmy Elsat o 
nazwie ProGen Plus. 

Ciekawość moją wzbudziła już 
informacja, że jest to genlock 
cyfrowy, w odróżnieniu od więk- 
szości spotykanych w różnych 
ofertach genlocków analogo- 
wych. Ponieważ obszerniejsze 
wyjaśnienia, dotyczące tego te- 
matu, były już publikowane na 
łamach Magazynu AMIGA (patrz. 
MA 9/95 str. 60.), pozwólcie, 
że przypomnę tylko zasadnicze 
różnice. 

Otóż, mówiąc najprościej, sy- 
gnał wideo doprowadzany do 
genlocka analogowego, jest 
„rozbijany” na składowe kolory 
_ R, G, B, następnie każdy z nich 
jest mieszany z odpowiednim 
kolorem (R, G, B) wysyłanym w 
postaci analogowej ze złącza 
wideo Amigi, potem całość jest 
znowu komponowana w zespo- 
lony sygnał wizji iwyprowadzana 
przez odpowiednie gniazdo na 
zewnątrz. W wypadku genlocka 
ProGen Plus po zamianie sygna- 
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Pro Gen 


o 
s 


PROGEN PLUS 


0 tym że Amiga doskonale nadaje się do zastosowań 

wideo, nie trzeba chyba nikogo przekonywać. Specy- 

ficzne dla niej rozwiązania sprzętowe pozwalają na w 

miarę prostą (w stosunku do innych komputerów) 

współpracę ze wszelkiego typu urządzeniami z dzie- 
dziny telewizji. 





łów z postaci analogowej na cy- 
frową obraz z Amigi jest „nakła- 
dany” na sygnał wideo z zewnę- 
trznego żródła, np. magnetowi- 
du, bez „rozkodowania” na kolo- 
ry podstawowe. Specjalny układ 
komponuje ze sobą cyfrowe 
odwzorowania poszczególnych 
sygnałów, po czym następuje 
zamiana na postać analogową i 
wyprowadzenie do wyjścia. 
Ponieważ dotychczas w „swo- 
ich rękach” miałem tylko gen- 
locki analogowe różnej produk- 
cji i różnego rodzaju, tym prę- 





dzej chciałem się przekonać, czy 
cyfrowe znaczy lepsze. 


Instalacja 


Już po otwarciu pudełka - małe 
zaskoczenie, ProGen Plus nie ma 
żadnych gałeczek, suwaczków 
czy przycisków (rys. 1.). Genlock 
ten jest bowiem „od początku do 
końca” sterowany programowo, 
przy użyciu znajdującego się na 
dołączonej do zestawu dyskiet- 
ce rezydentnego programu Pro- 
Gen. Sterowanie odbywa się za 











pomocą portu szeregowego, stąd 
obok kabla, podłączanego do 
gniazda monitorowego w Amidze, 
znajduje się jeszcze jeden, do 
połączenia z portem szeregowym 
komputera. W komplecie znajdu- 
je się jeszcze cienka, zawierają- 
ca 7 stron, instrukcja obsługi. O 
tym, jaka jest możliwość „komu- 
nikacji ze światem zewnętrznym”, 
informuje rys. 2., naktórym przed- 
stawione są możliwości podłącze- 
nia do wbudowanych w urządze- 
nie gniazd. ProGen nie wymaga 
zasilania zewnętrznego, potrzeb- 
ne napięcie jest bowiem pobiera- 
ne z gniazda wideo Amigi. 


Centrum sterowania 


Po dokonaniu odpowiednich 
połączeń elektrycznych, urucho- 
mieniu komputera i doprowadze- 
niu do wejścia genlocka sygnału 
wideo, ProGen Plus przechodzi 
automatycznie w tryb Genlock, 
tzn. nakładania grafiki komputera 
na obraz wideo (przy braku sygna- 
łu wejściowego wideo na wyjściu 
znajduje się obraz Amigi). Następ- 
nym krokiem powinno być zain- 
stalowanie programu ProGen, 
pozwalającego na kontrolę gen- 
locka za pomocą kombinacji kla- 
wiszy. 

Wspomniany program wystar- 
czy skopiować na dysk, z którego 
uruchamiamy komputer, i urucho- 
mić z ĆLI/Shella. Chociaż wspo- 
mniałem, że ProGen to program 
rezydentny, to znaczy taki, który 
raz uruchomiony będzie sobie 
„siedział” w pamięci komputera, 
póki go stamtąd nie „wykurzymy” 
podanym z CLl/Shella polece- 
niem PROGEN QUIT (albo gdy 
komputer zawiesi się lub go wyłą- 
czymy), nie musimy się obawiać, 
że jego obecność spowoduje ja- 
kieś dramatyczne ograniczenie 
pamięci RAM. ProGen ma tylko 
ok. 33 KB. Testowana wersja pro- 
gramu nie ma interfejsu użytkow- 
nika. O jego uruchomieniu jeste- 
śmy informowani jedynie w mo- 
mencie startu. Stosowna winietka 
pojawia się na moment na ekranie 
Workbencha. Natomiast „nama- 
calnym” potwierdzeniem jego 
działania jest reakcja na wydawa- 
ne przez nas, poprzez wciśnięcie 
odpowiednich klawiszy lub ich 
kombinacji, polecenia dla genloc- 
ka. Polecenia te obejmują tak 
określenie trybu pracy urządze- 
nia (pokazane na rys. 3.), jak i 
uruchamiane efekty specjalne 
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(rys. 4.). Jeśli mowa o efektach, 
to kierunek i kolejność ich wyko- 
nywania determinuje dodatkowo 
przytrzymanie klawisza [Shift] oraz 
[Alt] w momencie wciskania od- 
powiedniego klawisza funkcyjne- 
go, określającego efekt. 


Modulowanie 
krawędzi dźwiękiem 


Po baczniejszym przyjrzeniu 
się rysunkowi 2. może dziwić ist- 
nienie w opisywanym genlocku 
gniazda wejścia sygnału audio. 
Po doprowadzeniu do niego sy- 
gnału, np. z magnetofonu czy 
gniazda AUDIO OUT magnetowi- 
du i wciśnięciu kombinacji klawi- 
szy [Gtrl][D], uruchamiamy efekt 
nie spotykany w innych genloc- 
kach. Polega on na tym, że kra- 
wędzie pomiędzy obrazem Amigi 
i obrazem wideo nie są proste, 
ale odkształcane (modulowane) 
w czasie rzeczywistym przez sy- 
gnał audio (patrz rys. 5.). 

Na marginesie tej opcji warto 


zaznaczyć, że czasowe wyłącze- | 


nie modulowania można osiągnąć 
poprzez wciśnięcie [Ctrl][F], anie, 
jak to opisano w instrukcji, 
[Ctri][N]. Ten drobny błąd ma za- 
pewne związek z faktem, że firma 
Elsat właśnie pracuje nad nową 
instrukcją, natomiast dostarczo- 
ny do testowania sprzęt i program 
mają rozszerzone możliwości w 
stosunku do opisu zamieszczo- 
nego w załączonej instrukcji. 

Rozszerzenia, o których mowa, 
to przede wszystkim „wbudowa- 
nie” do programu ProGen portu 
ARexxa oraz możliwość zastoso- 
wania efektu LUMA KEY. 


ARexx! 


Wersja 1.02 programu Pro- 
Gen pozwala na sterowanie jego 
pracą przy użyciu makrodefinicji 


śrans rm 





KRAWĘDZI 
OBRAZU 
DŹWIĘKIEM 
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w języku ARexx. To lakoniczne 
zdanie nie oddaje bogactwa 
możliwości, jakie się przed nami 
otwierają, oraz problemów, ja- 
kie można dzięki temu ominąć. 

Po pierwsze w programach 
prezentacyjnych, takich jak Sca- 
la czy MediaPoint, możemy do- 
łączać do poszczególnych stron 


_makrodefinicje ARexxowe. Uzy- 


skujemy w ten sposób możliwość 
zdalnego wywoływania poszcze- 


gólnych efektów czy ich kombi- | 


nacji, w czasie trwania prezen- 
tacji, bez dotykania jakiegokol- 
wiek klawisza. 

Z drugiej strony istnieją apli- 
kacje totalnie przejmujące kon- 
trolę nad klawiaturą, uniemożli- 
wiające klasyczne dla ProGena 
uruchamianie efektu poprzez 
wciśnięcie klawisza funkcyjne- 
go czy zmianę trybu pracy przez 
wprowadzenie określonej kom- 





binacji klawiszy. Lekarstwem na 
to może być odpowiednio napi- 
sana makrodefinicja w ARexxie, 
zawierająca charakterystyczne 
dla ProGena komendy. Wystar- 
czy przeanalizować dołączone 
do programu makrodefinicje, by 
przekonać się, że z pisaniem 
własnych nie powinno być pro- 
blemu. Na razie istnieją bowiem 
tylko dwie komendy dla opisy- 
wanego genlocka, tzn.: 


wipe nr_efektu 
rodzaj_przejścia [back] 


np. Wipe 5 AV odpowiada efekto- 
wi, uzyskiwanemu po wciśnięciu 
klawisza funkcyjnego [F5], oraz 


Mode [Amiga|Video|Genlock] 


np. Mode Genlock odpowiada 
wciśnięciu kombinacji klawiszy 











[Ctrl][G], czyli włączeniu trybu 
genlocka. 

Jak zapewniają autorzy, port 
ARexxa w programie ProGen 
będzie sukcesywnie rozbudowy- 
wany o nowe komendy, gdyż pla- 
nowane jest rozszerzanie możli- 
wości sterowania urządzeniem 
właśnie tą drogą. Nowe wersje 
programu mają potwierdzić obra- 
ny kierunek. 


Luma key 


Jeżeli choć trochę interesowali- 
ście się techniką wideo, to z pew- 
nością nieraz słyszeliście o urzą- 
dzeniach wyposażonych w tzw. 
BLUE BOX. Jeżeli nie, to efekt 
jego działania można zobaczyć na 
co dzień podczas prognozy pogo- 
dy w telewizji. Oto pani lub pan stoi 
przy mapie naszego kraju i obja- 
śnia, jak to będzie jutro, pokazując 
poszczególne regiony, temperatu- 
ry itp. Techniczna realizacja takie- 
go obrazu wygląda tak, że jedna 
kamera podaje nam do „blue boxa" 
(choć właściwa nazwa tego efektu 
to CHROMA KEY) obraz, gdzie na 
jednolitym tle (w kolorze najczę- 
ściej niebieskim, zielonym lub żół- 
tym) jest właśnie prezenter (odpo- 
wiednio ubrany, tzn. nie może mieć 
żadnych części garderoby w kolo- 
rze tła), na drugie wejście podawa- 
ny jest inny sygnał, w naszym przy- 
kładzie generowana przez kompu- 
ter lub odtwarzana z magnetowidu 
mapa pogody. Następnie obydwa 
sygnały są składane w ten sposób, 
że jednolite tło z pierwszego obra- 


| zu zostaje zastąpione przez obraz 


z drugiego źródła. | właśnie efekt 
tego „złożenia” oglądamy. W wy- 
padku CHROMA KEY ważny jest 
kolor, który staje się „przezroczy- 
sty” dla „nakładanego” drugiego 
obrazu. 

Nowością w dostarczonym 
przez firmę Elsat genlocku Pro- 
Gen Plus jest możliwość osiągnię- 
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cia podobnego efektu, ale w opar- 
ciu o nieco inne rozwiązanie. Po 
pierwsze zastosowano inny spo- 
sób określania obszarów „prze- 
zroczystych”, przez tzw. LUMA 
KEY (patrz rys. 6.). W sposobie 
tym nie jest istotny kolor, ale ja- 
sność (a właściwie „ciemność”) 
danego obszaru, który ma być 
„przezroczysty”. Przy korzystaniu 
z ProGen Plus, wystarczy posta- 
wić kogoś (najlepiej jasno ubra- 
nego i dobrze oświetlonego) na 
ciemnym tle (im ciemniejsze, tym 
lepszy będzie efekt końcowy) i 
dobrać zapomocąkombinacji kla- 
wiszy [Gtrl-K] lub [Ctrl-L] jeden z 
16 poziomów LUMA KEY tak, by 
uzyskać pożądany efekt. Po dru- 
gie, w przyjętym rozwiązaniu, 
obrazem wprowadzanym w „prze- 
zroczyste' tło może być tylko 
obraz Amigi. Brakuje możliwości 
wprowadzania sygnału z innego 
urządzenia. W praktyce nie jest to 
duże ograniczenie, ponieważ je- 
śli chcielibyście zrealizować wła- 
sną prognozę pogody, to nic nie 
stałoby na przeszkodzie, by po 
pięknych mapkach Waszego wo- 
jewództwa, prezentowanych np. 
za pomocą Scali, chodziła i obja- 
śniała równie piękna Wasza ulu- 
biona przyjaciółka. Oczywiście 
zastosowany przez firmę Elsat w 
genlocku ProGen Plus LUMA KEY 
nie jest tak wygodny, jak klasycz- 
ny CHROMA KEY (trzeba odpo- 
wiednio dobrać oświetlenie po- 
staci, co jest trudniejsze niż wye- 
liminowanie elementów o kolorze 
takim, jak tło), ale stanowi bardzo 
interesującą opcję, której próżno 
szukać w genlockach o tej klasie 
cenowej, co ProGen Plus. 


Wrażenia 


Cyfrowa metoda obróbki sygna- 
łów, wybrana przez firmę Elsat, 
owocuje przede wszystkim lepszą 
jakością obrazu, w porównaniu z 
analogowymi genlockami tej klasy 
cenowej. Obraz jestostry, bez cha- 
rakterystycznych dla słabszych 
genlocków analogowych miękkich 
konturów. Pomimo długotrwałego 
użytkowania brak również, zauwa- 
żanego w genlockach analogo- 
wych, zjawiska „rozjeżdżania” się 
kolorów. W trybie GENLOCK bar- 
dzo dobrze prezentowana jest gra- 
fika Amigi na obrazie wideo. Znane 
Wam może z niejednego genlocka 
zjawisko, w którym kolor biały po- 
dawany z Amigi, np. jakiś napis, na 
wyjściu często jest szary, w Pro- 
Gen Plus nie występuje. W testo- 
wanym modelu nieco kłopotów 
sprawiała współpraca z sygnałem 
podanym do wejścia S-VHS. Po- 
wodował on bowiem czasem (zwła- 
szcza gdy następowała nagła zmia- 
na poziomu sygnału wideo) samo- 
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czynne przechodzenie do trybu 
GENLOCK, chociaż pracował w 
trybie VIDEO (bez obrazu z Amigi). 
Do końca jednak nie jestem prze- 
konany, czy wina leży po stronie 
testowanego urządzenia, czy po 
stronie zbyt silnego sygnału wideo, 
pobieranego z wyjścia S-VHS od- 
twarzacza SONY Betacam PVW- 
2600P. W wypadku sygnału z wyj- 
ścia Composite Video Out wspo- 
mnianego odtwarzacza, podane- 
go naVideo in 1 ProGena, opisany 
niepożądany efekt nie wystąpił i 
wszystkie funkcje były wykonywa- 
ne poprawnie. 

Przyznam, że przy pierwszych 
kontaktach z tym genlockiem bra- 
kowało mi możliwości bezpośre- 
dniego wpływania na to, co gen- 
lockw danym momencie ma robić, 
potem jednak sytuacja się nieco 
zmieniła, gdyż możliwości stero- 
wania genlockiem z poziomu pro- 
gramu Scala, i to bez konieczno- 
ści posiadania specjalnego modu- 
łu EX, są naprawdę warte uwagi 
wszystkich użytkowników tego kla- 
syka oprogramowania do wideo dla 
Amigi. Pozwoliłoby to na bardziej 
precyzyjne sterowanie jego pracą. 
Myśląc o nowych wersjach pro- 
gramu ProGen, proponuję również 
dołączyć jeszcze jeden program, 
który generowałby na podstawie 
założonych przez użytkownika pa- 
rametrów odpowiadającą im ma- 
krodefinicję w języku ARexx. My- 
ślę, że pomogłoby to we właści- 
wym wykorzystaniu wszystkich 
„wbudowanych” w genlock funkcji 
przez osoby stroniące od jakiego- 
kolwiek programowania, zwłaszcza 
że firma zamierza w szerszy spo- 
sób wykorzystać drzemiące w spe- 
cjalnym układzie firmy Philips moż- 
liwości, poprzez dodanie nowych 
funkcji i wywołujących je nowych 
komend ARexxa. 

Myślę, że ProGen Plus może 
być atrakcyjną propozycją przy 
podejmowaniu decyzji o zakupie 
genlocka do Waszego domowego 
studia wideo. Brak możliwości 
wpływania na niektóre parametry 
obrazu, jakie umożliwiają genlocki 
analogowe, rekompensuje bardzo 
dobrą jakością obrazu i oferowa- 
nymi funkcjami, których nie spo- 
sób znależć w urządzeniach o 
podobnej klasie cenowej. 
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Jeszcze do niedawna problem interfejsu SCSI wyda- 

wał się być całkowicie nieistotny dla użytkowników 

Amigi. Jedni bowiem twarde dyski podłączali do 

wbudowanego kontrolera AT-Bus, pozostali nato- 

miast byli zmuszeni do kupienia HDD z interfejsem i 

nie obchodziło ich zbytnio, co było w środku. Ważne, 
że działało. 


Marek Pampuch 


ymczasem całkiem nie- 

dawno, z powodów, o 

których piszę w innym 

miejscu, SCSI zaczęło 
być potrzebne. Najbardziej tym 
użytkownikom Amigi 1200, 
którzy zapragnęli podłączyć do 
swojego komputera szybki i duży 
twardy dysk, szybki i pewny czyt- 
nik CD-ROM lub (czego to się 
tym ludziom nie zachciewa) do- 
bry skaner lub nagrywaczkę do 
kompaktów. 

Nie ma, niestety, jednakowe- 
go typu kontrolera SCSI do Ami- 
gi. To, jaki zastosujemy, zależy 
od posiadanej konfiguracji. Opi- 
sywaliśmy (w MA 4/94 i 8/94) 
interfejs A1291 (GVP) do karty 
A1230+. Dziś przyszła kolej na 
test interfejsu do drugiej, równie 
popularnej w Polsce, karty turbo 
— Blizzard. 

Interfejsy SCSI są na razie nie- 
zbyt chętnie sprowadzane przez 
polskich dealerów, nie ma bo- 
wiem na nie oszałamiającego 
popytu. W efekcie niełatwo je 
dostać. Z tym większą radością 
zabrałem się do testu interfejsu 
dostarczonego przez firmę Soft- 
Studio - jednego z nielicznych 
dystrybutorów tego rodzaju to- 
waru w Polsce. 

Opisywany interfejs można 
podłączyć do A1200 wyłącznie 
za pośrednictwem karty turbo 
Blizzard (podczas testu korzysta- 
łem z karty Blizzard III z 4 MB, 
wypożyczonej przez dystrybuto- 
ra interfejsu). UWAGA: można go 





też podłączyć do starszych kart 
(li ll, wersja [V ma zupełnie inny 
interfejs SCSI) 

Instrukcja do interfejsu jest 
dwujęzyczna (niemiecka i angie|- 
ska) i bogato ilustrowana, co po- 
zwoli zainstalować interfejs nawet 
bez znajomości języka. Ogólną 
ocenę instrukcji obniża nieco brak 
opisu wyprowadzeń na złączach. 

Instalacja interfejsu jest nieco 
trudniejsza niż w wypadku wspo- 
mnianego już SCSI GVP i, jeśli 
wystąpią kłopoty z instalacją, ko- 
nieczne jest rozkręcenie Amigi. 
Nie jestto jednak niezbędne. Przy 
odrobinie szczęścia i zręczności 
można rozkręcania uniknąć. 

Najpierw wyjmujemy klapkę 
znajdującą się na prawo od gnia- 
zda myszy (należy przy tym uwa- 
żać, aby nie wyłamać zaczepów) i 
klapkę spod spodu Amigi. Odkrę- 
camy także śrubkę w obudowie 
gniazdka kabla interfejsu. Jeśli 
kartę Blizzard zainstalowaliśmy już 
wcześniej, należy ją wyciągnąć. 

Z kolei przeciągamy ten kabel 
pod stacją dysków tak, aby złącze 
znalazło się we wnęce na kartę 
turbo. Stacja dysków wcale nie 
zamierza ułatwiać nam tej pracy. 
Przy przepychaniu kabla można 
się zatem posłużyć śrubokrętem 
(uważając, aby niczego nie uszko- 
dzić). Pozlicowaniu gniazdka przy- 
kręcamy je śrubką, którą uprze- 
dnio odkręciliśmy. Teraz nasuwa- 
my złącze kabla na piny karty Bliz- 
zard (konieczne jest przy tym 
wygięcie kabla) i dociskamy płyt- 
kę tak, aby dwa plastikowe zacze- 
py interfejsu wskoczyły w dziurki 
na karcie Blizzard. Pozostaje nam 
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tylko włożenie karty. Podobnie jak 
w wypadku innych Blizzardów, 
wymaga to nieco siły. Pewne pro- 
blemy wystąpią też przy domyka- 
niu klapki (nasza karta turbo bo- 
wiem po wykonaniu opisanych 
czynności nieco utyła). 

Przed rozpoczęciem pracy na- 


leży zainstalować oprogramowa- | 


nie dołączone wraz z interfej- 
sem. Na dyskietce znajduje się 
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program instalacyjny dla twarde- 
go dysku, program „kaszujący” 


(DynamiCache), system obsługi | 
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CD-ROM-ów (CDrive) i dokumen- | 


tacja do oprogramowania w po- 
staci rezydentnej ściągi (Ho- 
tHelpGuide). Dzięki programowi 
instalacyjnemu nie ma proble- 
mów z umieszczeniem tego opro- 
gramowania na naszym twardym 
dysku. Interfejs korzysta z wła- 
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snego sterownika 
si.device”. 
Pierwszym urządzeniem, jakie 
podłączyłem poprzez opisywany 
interfejs, był twardy dysk Conner 
SCSI (wypożyczony od firmy 


Commpol, tel. +12 337788). 
Działał bez problemu. 
Kolejną „skazicznością” był 4- 


-prędkościowy czytnik SONY . 


55E. Zarówno pod kontrolą ASIM 





CDFS, jak i CDDrive spisywał się 
bez zarzutu. 

Następnym urządzeniem, jakie 
zmusiłem do pracy, był skaner 
stołowy EPSON GT 6500. Po 
pewnych perypetiach, wynikłych 
z poszukiwania odpowiedniego 
oprogramowania, i tutaj nie było 
problemu. 

Na zakończenie pozostawiłem 
sobie gwóżdź programu, czyli CD- 
R Pinnacle RCD 1000, który do tej 
pory sprawiał mi największe kłopo- 
ty. Także i ten bój blizzardowe 
SCSI przeszło bez zarzutu. Co cie- 
kawsze — w charakterze czytnika 
Pinnacle lepiej działał z AmiCD- 
ROM czy z blizzardowskim CDDri- 
ve niż z dostarczonym wraz z na- 
grywaczką ASIM GDFS. Jako na- 
grywacz natomiast działał z odpo- 
wiednim programem ASIM-owskim 
bez najmniejszych kłopotów. 

Podczas testu dysponowałem 
trzema kablami SCSI: typowym 
„makowym”, własnoręcznie wy- 
konaną „skrętką” i kablem wcho- 
dzącym w skład wyposażenia ska- 
nera. Wszystkie urządzenia 
podłączałem kolejno za pomocą 


| wszystkich kabli, wiedząc z wcze- 








śniejszych doświadczeń z różny- 
mi interfejsami SCSI, że jakość 
kabla ma niekiedy decydujące 
znaczenie dla działania urządze- 
nia. Ku mojemu zaskoczeniu in- 
terfejs Blizzarda najzupełniej nie 
reagował na zmiany kabli i za każ- 
dym razem działał tak samo. 

UWAGA: Jeśli dysponujemy 
starszą wersją Blizzarda (I lub Il), 
wówczas przy szybkich czytni- 
kach CD-ROM mogą wystąpić 
drobne problemy po wymianie 
kompaktu. Długi jest także czas 
oczekiwania na zgłoszenie się 
Amigi po włączeniu. Na szczę- 
ście na Aminecie znajduje sie 
odpowiednia „łatka” eliminująca 
te problemy. 

Podsumowując stwierdzam, że 
jest to zdecydowanie najlepszy 
interfejs SCSI, jaki kiedykolwiek 
spotkałem do jakiejkolwiek Amigi 
(a było tego już coś ze sześć). 
Wszystkim użytkownikom karty 
turbo Blizzard polecam zakup ta- 
kiego ustrojstwa, zwłaszcza że 
cena nie wydaje się zbyt wysoka. 
Nigdy nie wiadomo, kiedy się przy- 
da. Może już bardzo niedługo. 


Nazwa: 
Komputer: 
Dystrybutor: 


Amiga 1200 

Softstudio, 

Kraków, tel, (012) 485150 
300 zł 
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1/10 

8/10 
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PROGRAM HISTÓW 


Firma LONG SOFT nawiąże współpracę 

z programistami PO lub Amiga. 

(| majchgtniej z terenów Dolnego Śląska ) 
Wymagania: 

-znajomość € + + | Borland, SA$ ) 
-umiejątność programowania obiektówego 
-doświadozenie w tworzeniu grafiki, dźwięku, 
pisania gier komputerowych 


Zainteresowanych prosimy o kontakt: 


tel. (0-71) 21-29-96 w.18 
21-62-46 w.18 
21-26-21 w. 232 + w. 18 


LONG npr GE £Leryą S.A 


50-225 Wrocław uL Kleczkowska 52 
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, m 7 


20 m pa 


7 
- SC 


ab ime pojemności - - pytaj ll 


skr. poczt. 36 
| Katalog na 2 dyskach (serie F.Fish ul. Mościckiego 1 
i 17 Bit) - 3 zł. przekazem lub 24-100 PUŁAWY 


w znaczkach pocztowych. 





y zgółc „wy eGko otrzyr masz 
_ po przesłaniu swojego adresu i 
| znaczka za 45 gr. 








Ceny z dnia 1.10.95r., zawierają podatek VAT (22%) | 








1 POWODÓW DLA KTÓRYCH WARTO 
POSIADAĆ PŁYTĘ B DZWIĘKI 1MGDUŁY 


1. 83 MB czyli 2397-sztuk sampli, z któych większość powstała 
specjalnie na potrzeby tej płyty, sample podzielone zostały 
tematycznię. 

2. 499 MB Czyli 3836 modułów muzycznych w formatach 
PROTRACKER, FRED, FUTURE COMPOSER, OCTAMED, 
podzielone w grupach aliabetycznych 

3. 12 MB programów muzycznych m.in. pozwalających. na od- 
twarzanie muzyki na GD32 wprost z GD bez użycia klawiatury 

4. Jest to PIERWSZY POLSKI GD dla Amigi, nakład bardzo 
ograniczony, cena niska, a poza tym z „niespodzianką* 

5. „Dźwięki i Moduły” to kompakt- zawierający klucz do uzyska- 
nia 25% BONIFIKATY przy zakupie kolejnych płyt wydawa- 
nych przez EXE do końca 1996 roku (także na PO), dokładna 
informacja wewnątrz opakowania” 

6. Kompakt zawiera także: NO RESET, PARNET, SERNET 
i WORKBENCH, dzięki czemu teraz bez problemu 
uruchomisz płyty typu: BCI NET, Aminet, Gold / Fresh 
Fish itp. 

7. Płyta startuje także na standardowej Amidze CD32, nie:po- 
trzebujesz klawiatury, dysku twardego, czy innych płyt że-. 
by pobawić się muzyką. | 

8. Zarejestrowani posiadacze płyty „Dźwięki i Moduły” mają r 
prawo do 20% BONIFIKATY na usługę zapisu'danych na 

płycie CD, twoje dane przegramy na kompakt z pełnym po- 
szanowanie specyfiki systemu Amigi (nazwy dłuższe niż 8 
znaków, rozszgrzeniia większe niż 3 znaki) 

9. Zarejestrowani użytkownicy naszej pierwszej płyty trafiają do bazy klientów, a co 

za tym idzie otrzymywać będą BEZPŁATNIE katalogi 

Zostatniej chwili: zarejestrowani użytkownicy otrzymują 10% RABATU na 

SUPER MEMO w wersji CD (ale tylko do 31.12.9511 








wp MODIEJ: 


PIERWSZY POLSKI CD DLA AMIGI 


o 


10. 











Druga nasza płyta zawiera najciekawszą kolekcję polskich dem, grafik, muzyki, ray- 
traycingów, ponadto nigdy wcześniej nieosiągalne w jednym miejscu KRAJOWE ma- 
gazyny dyskowe oraz interesujące zdjęcia, zawartość w większości dostępna nawet 
przy użyciu standardowej CD32. Dziękujemy wszystkim, którzy na tegorocznym party 
INTEL OUTSIDE w Warszawie pomagali stworzyć tę niepowtarzalną kolekcję. 

cena dla PRENUMERATORÓW EXE: 47.45 zł. cena baz BY 49,95 zł. 















Najbliższe plany: 
1. POLSKI SOFT DLA AMISI = mar programy, m.in. shareware i pd, dyski maga- 
zynu „Amiga”, dyski magazynu „C8A”, dyski „Amigowca”, KRAJOWE magazyny dys- 
kowe, dema komercyjnych programów, pełna wersja nowej.gry firmy Exe, nowości 
hardware-owe od krajowych producentów, itd. 

cena dla PRENUMERATORÓW EXE: 44.95 zł. cena bez upustów: 49.95 zł. 

2. CRAZY WORLD OF DEMO — najnowsze produkcje ze świała, szalone efekty, wiek- 
szość uruchomisz wprost z kompaktu, takiej kolekcji jeszcze nie było! Po prostu szok. 
Oceń sam. 

cena dla PRENUMERATORÓW EXE: 42.45 zł. cena bez upustów: 49.95 zł. 


W ciągłej sprzedaży ponad 150 pozycji na płytach do Amigi, pisz po katalog, załącz 

kopertę ze znaczkiem Największa w Polsce oferta oprogramowania w wersji CD z naj- 

niższymi kosztami przesyłki (3.5 zł.) oraz premią (darmowy kompakt) za jednorazowy 

zakup minimum 3 programów. 

WYSOKIE RABATY dla sklepów i hurtowni. Zamówienia: amówienia: 

Sprowadzamy programy także 

na indywidualne zamówienia. ZI 

Prowadzimy usługę nagrywania e 2 3 p 
E , ( 
SKOESESE FIRMOWY: 

Dom Handlowy „SK” 


płyt CD (patrz punkt 8) 
Tłoczymy płyty już od 100'sztuk! 
Wrocław, ul. Kuźnicza 10, Ilp 
_ ADRES DLA KORESPONDENCJI: 
EXE Agen. Handl. Produkc. 
Skrytka.pocztowa 163 
53-650 Wrocław 57 



















SPelOPonyoss5 83 82 
366 73 w.16 
7729 S4Z0B 924 
Fzasxe: 5-50,833 7852 


Kamil Iskra, Dariusz Żbik 





dcinek ten zawiera dokończenie omówienia listingu 9., 

który zamieściliśmy w poprzednim numerze Magazynu 

AMIGA. W naszym programie występuje oczywiste powiązanie 

pomiędzy trybem pracy programu, klawiszem wywołującym go 
i opisującym go tekstem. ' Stworzyliśmy więc własną strukturę o 
nazwie „operacja”, która łączy te trzy elementy: pole „name” zawiera 
opis trybu, a „key” literę wywołującą dany tryb. Trzecie pole — „fun” 
- może być czymś nowym dla niezbyt doświadczonych programi- 
stów. Jest to wskaźnik na funkcję pobierającą argumenty „wskaźnik 
na strukturę IntuiMessage" oraz „wskaźnik na strukturę Window”, a 
nie zwracającą niczego (void). Pełniejsze wiadomości znajdziesz w 
książce „Język ANSI C”. W programie definiowana jest tablica takich 
struktur: „op_tab”, w pola „fun” jest wpisywany adres funkcji obsłu- 
gujących dany tryb programu, a to, w jakim trybie program znajduje 
się w danym momencie, jest odnotowane w zmiennej „op_pos”, 
której wartość jest po prostu indeksem tablicy „op_tab”. Aby wywo- 
łać funkcję, której adres znajduje się w polu „fun”, należy postąpić 
tak samo, jakby się wywoływało normalną funkcję. My w programie 
robimy po prostu: 


op_tak [op_pos].fun(emsg, window); 





Deklarację zmiennych mamy już za sobą, następnie otwieramy 
biblioteki iokna, potem przychodzi czas na pętlę „for”, wykonującą się 
do końca programu, oraz „rutynkę”, czyli oczekiwanie na informacje z 
portu okna, a później jeszcze jakieś „cuda”: „_ STDC__" i inne. 

Zastosowaliśmy wyrażenie, które nie jest znane wszystkim kompi- 
latorom, a mianowicie skopiowanie jednej struktury do drugiej za 
pomocą pojedynczego przypisania. Taki zapis jest zgodny z normą 
ANSI języka C, ale niektóre starsze kompilatory mogą mieć z nim 
problemy. Z tego powodu użyliśmy dyrektyw preprocesora, powodu- 
jących warunkową kompilację: jeżeli jest zdefiniowana stała 
„_—_STDC__' i jest ona różna od O (+łif __STDC__), co oznacza, że 
dany kompilator jest zgodny z normą ANSI, to używamy wyżej opisa- 
nej instrukcji, w przeciwnym wypadku (łłelse) jawnie kopiujemy 
jedną strukturę do drugiej. Warto może w tym momencie wspomnieć 
o kilku innych standardowo zdefiniowanych stałych, np. _SASC|i 
AMIGA dla SAS/C, AZTEC_C i MCH_AMIGA dla Aztec C, __ GNUC__ 
i AMIGA dla GNU CC. Dzięki nim można tworzyć programy, działają- 
ce na kilku platformach sprzętowych oraz możliwe do skompilowania 
na różnych kompilatorach. 

Wprawdzie nie wszyscy będą zmuszeni do wywołania funkcji Co- 
pyMem() z biblioteki Exec, jednak wszyscy powinni ją znać: 





Zadaniem funkcji jest skopiowanie obszaru pamięci, wskazywane- 
go przez wskaźnik „source”, do obszaru wskazywanego przez „dest”, 
rozmiar kopiowanego „kawałka” podany w bajtach jest trzecim argu- 
mentem. UWAGA! Kolejność parametrów „source” i „dest” jest OD- 
WROTNA niż w standardowych funkcjach kopiujących języka C, 
takich jak „strcpy”, „memcpy” itd. 

Po wykonaniu kopii przybyłej wiadomości i zwrocie oryginału 
„rozpakowujemy prezent” od Intuition. 

Klasa wiadomości IDCMP_VANILLAKEY: 

Flaga ta powoduje dostarczanie do programu informacji o użyciu 
klawiatury. Informacja tego typu zawiera w polu „Code” kod znaku, 
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jaki znajdował się pod naciśniętym przyciskiem, obsługiwane jest 
aktualne obłożenie klawiatury, ustawione przez użytkownika za po- 
mocą systemowego programu „Input”. VANILLAKEY dostarcza tylko 
pojedynczych znaków, nie jest możliwe odczytanie ciągów zdefinio- 
wanych pod przyciskami, nie można dowiedzieć się o przycisku 
HELP, kursorach... Możliwe jest jednak odczytanie wciśnięcia klawi- 
sza [Esc], ponieważ jest on pojedynczym znakiem o kodzie 27. 

W programie, po otrzymaniu informacji o naciśnięciu przycisku, 
sprawdzamy, czy jest to [Esc]. Jeśli tak, to opuszczamy program, w 
przeciwnym wypadku przeglądamy tablicę operacji, sprawdzając, 
czy któraś z nich nie ma skrótu z klawiatury identycznego z naciśnię- 
tym przyciskiem. Ten przydługawy warunek w pętli „for” pozwala 
przejrzeć wszystkie elementy tablicy „op_tab”. Ponieważ operator 
„sizeof” zwraca rozmiar obiektu w bajtach, należy wielkość tę podzielić 
przez rozmiar pojedynczego elementu. Operator „sizeof* podaje 
rozmiar obiektu podczas kompilacji programu, w związku z tym 
wyrażenie w warunku pętli „for” otrzyma stałą wartość. 

Po otrzymaniu informacji IDCMP_CLOSEWINDOW wywołujemy 
funkcję: 


licros, ULONG cSeconds, 





| DLONG cMicros) ;. 


Jej zadaniem jest sprawdzenie, czy podane dwie wartości czasu 
mieszczą się w tzw. double clicku. Jeśli różnica między tymi warto- 
ściami jest mniejsza od „double clicku”, to zostanie zwrócona war- 
tość TRUE, w przeciwnym wypadku FALSE. Czas do funkcji podaje 
się w postaci sekund i mikrosekund pierwszego i drugiego wydarze- 
nia. Można je znależć w strukturze „IntuiMessage”. 

Dzięki funkcji DoubleClick() program opuszcza się dopiero po 
dwukrotnym kliknięciu na gadżecie zamykania. W wypadku pojedyn- 
czego naciśnięcia zostanie zmieniony tryb pracy programu. 

W wypadku, gdy system dostarczy informacji o przyciskach myszy 
(IDGMP_MOUSEBUTTONS), zostanie wywołana bieżąca funkcja z 
tablicy „op_tab”. 

Wewnątrz instrukcji „switch” pojawiła się kolejna, nie omówiona 
dotychczas, klasa informacji IDCMP, a mianowicie IDCMP_ 
MOUSEMOVE. Klasa ta powoduje przekazywanie do portu aktywnego 
okna informacji o każdym ruchu myszy (trzeba je obsługiwać szybko, 
bo przy nagłych ruchach myszą przybywa naprawdę sporo informa- 
cjił). Do jej funkcjonowania konieczne jest umieszczenie w polu 
„Flags” okna flagi WFLG_REPORTMOUSE. Program w prezentowanej 
wersji nie robi nic w wypadku stwierdzenia takiej klasy wiadomości. 
Umieściliśmy ją jednak, aby umożliwić rozbudowę programu, która 
bez znajomości tej klasy informacji mogłaby być kłopotliwa. 

Ponieważ w funkcji „main” nie znajdziemy już nic ciekawego, 
omówię funkcje zawarte w tablicy „op_tab”: 
linia() - zawiera funkcję z biblioteki „graphics .library": 





Jej zadaniem jest narysowanie linii pomiędzy obecnym położe- 
niem kursora a podanymi współrzędnymi, zmieniane jest położenie 
kursora graficznego na wartości x iy. 
punkt() - zawiera dwie funkcje biblioteczne: 


RER ARETY ZZ EZ ETC PROCESY, 





A stru 


Zmienia kolor punktu o współrzędnych (x, y) na kolor ustawiony 
jako APen. Rezultatem działania funkcji jest zero, gdy wszystko jest 
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OK, lub -1, gdy podany punkt jest poza rastportem. Funkcja, jako | 
jedna z niewielu, nie zmienia położenia kursora graficznego. 


|voia Move( struct RastPort *rp, long x, long y ); | 








Przesuwa kursor graficzny w podane MIEJSEB: bez jakiegokolwiek 
efektu wizualnego. 
Funkcja napis() - odwołuje się do funkcji systemowej: | 


| LONG Text( struct RastPort *rp, STRPIR string, unsigned long count ); 





Umieszcza ona tekst, wskazywany przez „string”, w rastporcie. 
Napis jest umieszczany w bieżącym miejscu (cp_Xx, cp_y) i rysowany 
bieżącą czcionką. Pisany jest zarówno poniżej, jak i powyżej położe- 
nia kursora (dlaczego tak jest, powiemy w kolejnej części). Po 
zakończeniu działania funkcji kursor graficzny znajduje się na końcu 
tekstu. Funkcja ta wymaga podania liczby znaków do wypisania - 
służy do tego ostatni argument. 
drmd() - funkcja ta zmienia tryb rysowania po naciśnięciu lewego 
przycisku myszy. Systemowe narzędzia, służące do tego celu, opi- 
saliśmy wcześniej. Występująca tu przydługa i skomplikowana kon- 
strukcja, będąca drugim argumentem funkcji SetDrMd(), powoduje, 
że tryb rysowania zostanie ustalony na kolejny lub odliczanie roz- 
pocznie się od początku. Gdy będziemy postępować zgodnie z 
kolejnością operatorów, najpierw zostanie wykonana konstrukcja 
warunkowa, zwracająca numer obecnego trybu (jej zadanie było 
omówione wcześniej) - po jego zwiększeniu o jeden otrzymamy 
numer kolejnego trybu. Ponieważ argument funkcji SetDrMdf(), bę- 
dący równocześnie indeksem tablicy names[], powinien być istnieją- 
cym trybem, należy zadbać o to, aby wartość ta nie przekraczała 7, 
ponieważ po zsumowaniu masek bitowych wszystkich trybów ryso- 
wania otrzymamy taką właśnie wartość (patrz „graphics/rastport.h"). 
Do zapisania liczby z przedziału 0.. 7 wystarczą trzy najmłodsze bity 
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- właśnie w tym celu wykonujemy bitową operację | (AND) z flagą 7 
(bitowo 0111). Dzięki temu przetrwają jedynie najmłodsze bity i 
zapisanie liczby większej od 7 nie będzie możliwe, uzyskamy więc 
cyklicznie zmieniający się tryb graficzny. Niektórzy z Was zapewne 
zastanawiają się, dlaczego nie zastosowaliśmy tu prostszej i bardziej 
ogólnej metody z wyrażeniem warunkowym „if” - po prostu tak, jak 
jest, jest szybciej i krócej. 

color() - zmienia kolor tła po przyciśnięciu prawego przycisku oraz 
atramentu po przyciśnięciu lewego. 

kwadrat() - rysuje wypełniony prostokąt od położenia kursora graficz- 
nego do położenia myszy w momencie kliknięcia. Zwie się niezbyt 
zgodnie z prawdą, ponieważ kolega Darek nie odróżnia prostokątów 
od kwadratów. Funkcja ta korzysta z funkcji biblioteki graficznej: 


void RectFill( struct RastPort *rp, long xMin, long yMin, long xMax, 
poezej yMax ): 









Jej zadaniem jest wypełnienie prostokątnego obszaru za pomocą 
aktualnego koloru APen. Współrzędne lewego górnego rogu prosto- 
kąta (xMin, yMin) MUSZĄ być mniejsze od współrzędnych prawego 
dolnego rogu (xMax, yMax) lub im równe. 
elipsa() - funkcja rysuje elipsę, długości półosi są równe współrzęd- 
nym wektora łączącego punkt (cp_x, cp_y) z punktem, nad którym 
„przyciśnięto” mysz. Biblioteczna funkcja do rysowania elipsy wyglą- 
da następująco: 


void DrawEllipse( struct RastPort *rp, long xCenter, long yCenter, 
long a, long b ); 


xCenter i yCenter to współrzędne środka elipsy, a i b to półosie 
elipsy (muszą być większe od zera). Współrzędne cp_x i cp_y nie są 
zmieniane. 











Rozszerzenie do Amigi 500 
o 2 MB RAM. 
Test: AMIGA 6/93. 
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' ELBOX 1200/4MB 


z zegarem i podstawką 
pod koprocesor. 
Test: AMIGA 9/94. 
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Rozszerzenie do Amigi 1200 
o 4 MB 32-bitowego FAST. RAM 


Test: C8A 10/95. 
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Proszę o minutę ciszy. Okazja do powspominania jest 
niebywała. Otóż kończy się minikurs języka E. 








Rafał Wiosna 


kazało się, że miesiąc temu skłamałem i nie zamieściłem 
wszystkich opisów wiadomości IDCMP. Artykuł w pierwot- 
nej formie się nie zmieścił, dlatego też w tym odcinku 
naprawdę dokończę opisywanie wnętrzności Intuition. 


IDCMP_... 


IDCMP_CHANGEWINDOW - wiadomość wysyłana aplikacji w 
chwili zmiany wymiarów lub położenia okna. Może to zrobić użytkow- 
nik lub sam program, używając funkcji SizeWindow(), MoveWin- 
dow(), ChangeWindowBox() lub ZipWindow(). 

IDCMP_MENUHELP - bardzo ciekawy typ wiadomości. Aplikacja 
otrzyma ją, gdy użytkownik naciśnie klawisz [Help] podczas wybiera- 
nia jakiejś opcji z menu. MENUHELP działa nawet wówczas, gdy 
opcja jest niedostępna (ghosted). Wiadomości tego typu będą wysy- 
łane tylko wtedy, gdy w tagach, przekazywanych funkcji OpenWin- 
dowTagList() znajduje się tag WA_MenuHelp. (Nie ma odpowiednika 
tego tagu wśród flag typu WFLG_!) 

Programista może odczytać, który element menu został „wybrany” 
w polu code. Jeżeli żadna opcja nie znajdowała się pod kursorem 
myszy, w chwili gdy użytkownik naciskał [Help], wartość pola code 
będzie wynosiła MENUNULL. 

IDCMP_GADGETHELP - (nowość w systemie V39, czyli 3.0) 
wiadomość wysyłana wtedy, gdy kursor myszy znajduje się nad 
gadżetami. Aby z tego skorzystać, należy użyć funkcji HelpControl() 
w celu włączenia możliwości otrzymywania wiadomości typu 
IDGMP_GADGETHELP. W jej polu code jest numer gadżetu, nad 
którym znajduje się kursor myszy. 

To mniej więcej wszystkie typy wiadomości, które może otrzymać 
aplikacja. Zajmijmy się teraz flagami, którymi określa się parametry 
i stan nowo otwieranego okna. 


WFLG_... 


WFLG_SIZEGADGET - decyduje o obecności gadżetu, umożli- 
wiającego zmianę rozmiaru okna. 
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WFLG_DRAGBAR - okno będzie miało listwę, umożliwiającą jego 
przesuwanie. Jeżeli nie użyjesz tej flagi, okna nie będzie można 
przesunąć. 

WFLG_DEPTHGADGET - gadżet umożliwiający ustawianie okna 
względem innych. 

WFLG_CLOSEGADGET - gadżet umożliwiający zamknięcie okna. 
Jeżeli nie użyjesz tej flagi, Twojego okna nie będzie można zamknąć 
(aplikacja nie otrzyma wiadomości IDGMP_CLOSEWINDOW nawet, 
gdy zażądasz, aby ją przysyłano!). 

WFLG_SIZEBRIGHT - okno będzie miało dodatkową listwę po 
prawej stronie (np. na suwaki). 

WFLG_SIZEBBOTTOM - okno będzie miało dodatkową listwę u 
dołu (np. na suwaki). 

WFLG_SMART_REFRESH - flaga dotycząca odtwarzania zawar- 
tości okna, kiedy zmienią się jego parametry, np. wielkość. Tym 
razem zadba o to system. 

WFLG_SIMPLE_REFRESH - jw., ale o odtwarzanie zawartości 
okna dba aplikacja. 

WFLG_SUPER_BITMAP - jw., w tym wypadku system magazynu- 
je zawartość okna (która może być większa niż samo okno) w specjal- 
nym buforze, dzięki czemu odświeżanie zawartości (tak jak w wypad- 
ku WFLG_SMART_REFRESH i WFLG_SIMPLE_REFRESH) jest wła- 
ściwie niepotrzebne. 

Więcej o odświeżaniu okien napisałem w 12. odcinku cyklu. 

WFLG_BACKDROP - określa specjalny typ okna. Jest ono otwie- 
rane pod wszystkimi innymi „normalnymi” oknami, ale nad innymi 
oknami backdrop. Zwykle ten typ okna określa się jeszcze flagą 
WLFG_BORDERLESS (o tym za chwilę), dzięki temu okno jest niewi- 
doczne na ekranie. Tym sposobem uzyskuje się złudzenie działania 
pustego ekranu tak jak okna - wszak ekrany nie otrzymują wiadomo- 
ści IDCMP... Okno o tych samych rozmiarach co ekran, bez nazwy 
i otworzone z flagami WFLG_BORDERLESS+WFLG_BACKDROP 
pozwala na zrealizowanie podobnych rozwiązań interfejsu użytkow- 
nika, jak np. w PowerPackerze czy programach malarskich. Jedy- 
nym gadżetem systemowym w tej sytuacji, którego można użyć, jest 
gadżet zamknięcia okna (gadżet zmiany wielkości jest bez sensu, a 
zmiany głębokości zasłoni jego odpowiednik na ekranie). 

WFLG_REPORTMOUSE - aplikacja będzie otrzymywała wiado- 
mości typu IDCMP_MOUSEMOVE i/lub IDCMP_DELTAMOVE. 

WFLG_GIMMEZEROZERO - określa położenie początku koordy- 
nat okna. W normalnej sytuacji znajduje się on w lewym górnym rogu 
ramki okna. Używając GZZ można go umieścić w lewym górnym rogu 
wewnętrznego obszaru okna. Początkujący programiści robią bład, 
nie używając tej techniki do lokalizacji gadżetów, tekstów i innych 
elementów graficznych. Gdy użytkownik zmieni wielkości domyśl- 
nych czcionek, często się zdarza, że napis „wychodzi” na ramkę. 
(Przy okazji: położenia kursora myszy, zwracane przez wiadomości 


typu IDCMP_MOUSEMOVE, są zawsze relatywne do ramki okna, 


niezależnie od tego, czy użyto flagi WFLG_GIMMEZEROZERO. W 
strukturze otwartego okna znajdują się dwa pola — gzzmousex i 
gzzmousey, które podają położenie kursora w stosunku do rogu 
obszaru roboczego.) 

WFLG_BORDERLESS - okno nie będzie miało obwódki. Jeżeli 
chcesz, żeby okno nie było w ogóle widoczne, nie możesz użyć flagi 
WFLG_DRAGBAR oraz flag umieszczających w jego ramce gadżety. 
Pamiętaj też, aby tytuł okna był pusty. 

WFLG_ACTIVATE — okno po otworzeniu będzie aktywne (normal- 
nie - nie zostanie uaktywnione). 

WFLG_RMBTRAP - po wciśnięciu prawego przycisku myszy menu 
nie zostanie pokazane. Aplikacja powinna sama zadbać o to, aby 
dostęp do menu został zapewniony (np. Deluxe Paint). 

WFLG_NOCAREREFRESH - programistę nie obchodzi odświe- 
żanie okna (aplikacja nie otrzyma wiadomości IDCMP_REFRESHWIN- 
DOW). 

Istnieją jeszcze inne flagi, ale przeznaczone są one dla zaawanso- 
wanych programistów. 


Resztki 


Pozostało jeszcze kilka wbudowanych w Amiga E rozkazów, które 
trzeba omówić. Pierwszy z nich to: 


CloseW(windowptr) 


m 
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gdzie windowptr to wskaźnik struktury okna, zwracany przez OpenW(), 
oraz systemowe funkcje zajmujące się otwieraniem okien. Jedyną 
różnicą między tym rozkazem a systemową funkcją CloseWindow() 
jest fakt, że tutaj można podać NIL jako argument (podając NIL, czyli 
zero do CloseWindow() można się od razu przygotować na wizytę 
naszego czerwonego migającego przyjaciela). Jest to ułatwienie dla 
programisty, gdyż nie musi on sprawdzać, czy okno, które chce 
zamknąć, w ogóle zostało otworzone. Ot, kilkanaście bajtów mniej w 
kodzie źródłowym... Przy okazji CloseW() ustawia standardowe war- 
tości wewnętrznej zmiennej stdrast, używanej przez E do wskazania 
używanego rastportu. 


kod:=Mouse () | 


Instrukcja ta jest przydatna, gdy nie chcemy bawić się w wiadomo- 
ści IDCMP, a programista ma chęć sprawdzić, czy i który klawisz 
myszki został wciśnięty. Funkcja ta zwraca wartość 1, gdy wciśnięto 
LMB, 2, gdy wciśnięto RMB i 3, gdy wciśnięto oba. O zwracane jest 
wtedy, gdy użytkownik nie wcisnął żadnego klawisza myszki. Warto 
zauważyć, że Mouse() nie pozwala na sprawdzenie stanu trzeciego 
klawisza myszki, jeżeli taki akurat mamy. 

Przy okazji pewna uwaga. Otóż Mouse() nie korzysta z intui- 
tion.library, ale sięga (jako jedyna w Amiga E) bezpośrednio do 
rejestrów sprzętowych Amigi. Otóż używanie tej funkcji nie jest mile 
widziane w aplikacjach otwierających własne GUI! Jeżeli tak rozwią- 
żesz kwestię rozpoznawania stanu klawiszy myszy, Twoja aplikacja 
będzie reagować na kliknięcia, mające miejsce w innych progra- 
mach! Ogólnie mówiąc, nie używaj tej funkcji, gdy Twój program ma 
być przyjazny dla systemu operacyjnego. Możesz za to skorzystać z 
następującej funkcji i rozkazu: 





stan:=LeftMouse (windowptr) 


|waitLeftMouse (windowptr) 

które nie używają rejestrów sprzętowych, ale systemu operacyjne- 
go. Pierwsza funkcja zwraca stan wciśnięcia lewego klawisza myszki 
(0 - nie wciśnięty, 1 - wciśnięty), druga natomiast czeka, aż użyt- 


kownik go naciśnie. Obie wymagają podania jako argumentu wska- | 


źnika do struktury okna. Wartość ta zwracana jest przez wewnętrzny 
rozkaz OpenW(), jak i systemowe funkcje otwierania okna. 
Następne dwie funkcje: 


x:=MouseX [windowptr) 
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Zwracają położenie kursora myszy w stosunku do lewego górnego 


rogu okna, do kórego struktury przekazywany jest wskaźnik jako | 


argument. 
Jedną z bardzo przydatnych funkcji E jest: 


klasa:=WaitIMessace (windowptr) | 


która przekazuje aplikacji klasę wiadomości IDCMP, jaka pojawiła | 


się dla okna. Dzięki temu można zdecydowanie uprościć aplikacię, 
dla której ważne są wiadomości bezargumentowe (np. 
IDCMP_CLOSEWINDOW). Jak zwykle w takich sytuacjach argumen- 
tem funkcji jest wskaźnik do struktury okna, które chcemy „podsłu- 
chiwać”. Aby dokładniej wyjaśnić, co WaitlMessage() robi, przyto- 
czę kawałek kodu, który odpowiada wywołaniu tej funkcji: 


| 


| PROC waitimessage (windowptr:PTR TO window) 





DEF port,mes:PTR TO intuimessage,class,code,qual,iaddr 
port:=windowptr.userport 


IF (mes:=-GetMsg (port) ] NIL 


REPEAT 
WaitPort(port) 
UNTIL (mes:=GętMsg (port) )<>NIL 


ENDIF 

class:-mes.class 

code:=mes.code 

qual:=mes.qualifier 

iaddr:=mes.iaddress 

ReplyMeg (mes) 
|ENDPROÓC class 
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Jak widać, funkcja zwraca klasę ostatniej wiadomości, jaka poja- 


wiła się w messageporcie okna. 
Uzupełniające funkcje to: 





kod: =MsgCode (] 


kwal:=MsgQualifier() 
iaddr:=Msaladdr () 





zwracające odpowiednie pola wiadomości, którą rozpoznała funkcja 
WaitlMessage(). 
* 


To by było tyle. Przez ponad rok uczyłem Was, jak programować 
wE, korzystając z systemu operacyjnego Amigi. Pamiętaj, NIGDY nie 
posługuj się wartościami bezpośrednimi (np. $00F5). Gdy coś prze- 
kazujesz funkcjom systemowym, używaj zawsze stałych zdefiniowa- 
nych w modułach. Ta maniera odda Ci nieocenione przysługi, gdy 
będziesz się starał odpluskwić swój program lub powrócisz do niego 
po kilkumiesięcznej przerwie. 

Nauka programowania w systemie Amigi to bardzo mocna podsta- 
wa, którą możesz wykorzystać w przyszłości. Idea architektury klient- 
serwer (klientem jest aplikacja, serwerem - system operacyjny, 
wzajemnie przekazują sobie różne informacje w postaci wiadomości 
itp.) jest bardzo podobna dla wszystkich nowoczesnych platform 
komputerowych - Windows (brrr...), Windows NT, OS/2, Unix... 
Oczywiście, to nie to samo, ale to, czego nauczyłeś się na Amidze, 
pozwoli Ci swobodnie napisać program, np. pod OS-a, lub przenieść 
na niego aplikację amigowską. 

Pominąłem w kursie programowanie obiektowe. Głównie ze wzglę- 
du na to, że jest ono na początku trudne do zrozumienia. Zresztą, o 
zawiłości tej techniki niech świadczy fakt, że wydana przez nasze 
Wydawnictwo książka o programowaniu obiektowym w C++ liczy 
niemal 600 stron! A to tylko wprowadzenie... 

Amiga E jest wspaniałym językiem dla początkujących, ale także 
zaawansowani programiści znajdą tu coś dla siebie. Nie wspomnia- 
łem w tym cyklu ani stowem o komórkach, strukturze danych, znanej 
z języka LISP. Pominąłem też milczeniem fakt, że E obsługuje format 
zmiennoprzecinkowy. Nie było też słowa o najnowszej modzie - GUI 
adaptującym się do ustawień użytkownika, a taki mechanizm jest 
dostępny w pakiecie EasyGUl, który jest składnikiem Amiga E. 
Wszystko to zostawiam na deser, a raczej podwieczorek, gdyż tak 
naprawdę na deser zarezerwowałem sobie krótkie omówienie naj- 
nowszej, w chwili obecnej, wersji. 


Amiga E 3.2a 


Nowości w tej wersji to: 

* możliwość tworzenia bibliotek (.library), 

* nowe możliwości debuggera EDBG, 

* nowe możliwości pakietu EasyGuUl, 

* ochrona skompilowanego programu przed zawieszeniem się z 
powodu korzystania z nie zainicjowanych danych (takich, których 
wartością jest NIL, czyli O; wszystkie odwołania przez „.” oraz przez 
„[J” mogą być sprawdzane przed użyciem), 

« moduły do Kickstartu w wersji 40, 

* nowe moduły E - Src, Class, ScrollWin, etc., 

* zaktualizowana dokumentacja, tym razem wszystko w formie 





AmigaGuide, 
* przykłady z książki Rom Kernel Manual: Libraries przepisane na 
Amiga E (sic!). 
Poniżej przedstawiam metryczkę Amiga E: 
wersja data wielkość kompilatora (KB) 
v0.3 wrzesień 91 5 
v10 maj 92 20 
v2.0 październik 92 38 
v2.1a styczeń 93 44 
2.1b kwiecień 93 45 
v3.0a lipiec 94 82 | 
v3.0b wrzesień 94 82 | 
v3.08 listopad 94 83 j 
v3.1a grudzień 94 85 
v3.28 lipiec 95 85 A 





Bartek Pampuch 


- No, no... kurs asemblera. 
A może lepiej by sobie strzelić 
- krótki programik w AMOS-ie? 

— W czym? 

- Widzisz, AMOS-a mam i 
znam, a tego asemblera... 

- Spoko, kolego. Wszystko ci 
wytłumaczę. Najpierw musisz 


zdobyć odpowiednie oprogramo- | 


wanie. Workbench tu nie wystar- 
cza. Nie da się w nim napisać 
kodu źródłowego. To znaczy te- 
kstu, zawierającego rozkazy dla 
komputera. Rozkazy te pisane 
są w języku, zwanym asemble- 
rem. Istnieją programy (zwane 
asemblerami), zamieniające kod 
źródłowy na język rozumiany 
przez Amigę. 

- Aczynie mógłbym pisać pro- 
gramu bezpośrednio w tym języ- 
ku, rozumianym przez Amigę? 

- Owszem, mógłbyś, ale na- 
pisanie prostego programiku za- 
jęłoby Ci ze 3 lata, a w dodatku 
musiałbyś wszystko pisać tylko 
za pomocą dwóch liczb (O i 1). 

- Ajak się nazywa ten asem- 
bler, zamieniający kod źródłowy 
na program? 

- No, takich asemblerów jest 
wiele, ale wydaje mi się, że naj- 
lepszy jest ASM-One. 

Po kilku dniach.. 

- Kupiłem sobie ASM-One'a, 
lecz gdy go uruchamiam, wypi- 
suje mi: 'ALLOCATE Fast/Chip/ 
Publ/Abs>'. Co teraz mam zro- 
bić? 

- Możesz nacisnąć [Enter]. 

- OK. Nacisnąłem i pojawił 
się napis: "'WORKSPACE 
(Max.1101) KB>'. 

- ASM-One pyta Cię w tym 
momencie, ile pamięci ma prze- 
znaczyć na Twój program? 

- Wpisałem 3000 inic się nie 
stało. 

- A to dlatego, że wpisałeś 
liczbę większą niż ta w nawiasie. 
Oznacza ona ilość wolnej pamię- 
ci. Miałeś wolne 1101 KB, a 
chciałeś używać 3000 KB. Po- 
nieważ było to niemożliwe, nic 
się nie stało. 

- Mogłem więc podać liczbę 
z zakresu od 1 do 1101? 

- Tak, ale gdybyś wpisał 1, 
to nie byłbyś w stanie utworzyć 
programu, nawet zajmującego 





tylko jedną linijkę. Najlepiej wpi- 
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sywać liczbę od 200 do 500. 
- Acoteraz? 
- Teraz możesz wejść do edy- 


tora tekstu (za pomocą klawisza | 
[Esc]), a potem wpisać swój kod | 


źródłowy, po czym wyjść z edy- 
tora tekstu (tak samo jak do nie- 
go wchodziłeś, czyli za pomocą 
klawisza [Esc]) ... 

- Ale wyjście z edytora wy- 
maże z pamięci cały mój kod 
źródłowy. 

- Nie, nie. Jego zawartość 
nie zostanie utracona. Jak 
chcesz to sprawdzić, to napisz 
kilka liter, wyjdź z edytora i 
ponownie do niego wejdź (pa- 
miętaj, klawiszem [Esc]), a zo- 
baczysz, że wszystko, co na- 
pisałeś, ciągle się w nim znaj- 
duje. 

- Jak po napisaniu kodu 
źródłowego i wyjściu z edytora 
zapisać program na dysk? 


ASH-One V1.25 By T.F.A. Souroo 8 > a 





kuj 1 


- A co mam zrobić, kiedy zli- | 


kwiduję już wszystkie błędy lub 
ich wcale nie będzie? 

- Jeżeli po wpisaniu 'a' pro- 
gram napisze 'No Errors, mo- 
żesz wpisać 'wo'. Zostaniesz 
poproszony o podanie nazwy. 
Będzie pod nią zapisany wyko- 
nywalny program. 

- A co mam zrobić, aby uru- 
chomić mój program spod ASM- 
One'a? 

- Aby to zrobić, musisz wpi- 
sać 'j' zamiast 'wo'. 

- A czy będę mógł wczytać 
kod źródłowy po wyłączeniu lub 
zresetowaniu komputera? 

- Ależ naturalnie. Kiedy uru- 
chomisz ASM-One'a i podasz 
ilość pamięci (przypominam - 
najlepiej od 200 do 500, chyba 
że piszesz bardzo duży program), 
wpisz literę 'r'. Jako nazwę podaj 
tę, pod którą zapisałeś swój kod 
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- To zależy, czy chcesz zapi- 
sać kod źródłowy (który będziesz 
mógł w przyszłości wczytać i 
ewentualnie poprawić), czy też 
program, który będziesz mógł uru- 
chomić z Workbencha albo CLI. 

- Najpierw chcę, oczywiście, 
zapisać kod źródłowy. 

- Dobrze. Upewnij się więc, 
czy wyszedłeś z edytora. Jeśli 
tak, to wpisz literę 'w'. Następ- 
nie zostaniesz poproszony o 
podanie nazwy. Pod nią zapisa- 
ny zostanie Twój kod źródłowy. 

- Ajakzapisać program, który 
będzie można uruchomić? 

- Najpierw musisz wpisać li- 
terę a. ASM-One zamieni wtedy 
twój kod źródłowy na język rozu- 
miany przez Amigę. 

- Aco, jeśliw programie będą 
błędy? 

- Wtedy ASM-One wyświetli 
linię, w której znalazł błąd. Bę- 
dziesz mógł go poprawić, wra- 
cając do edytora. Później bę- 
dziesz musiał ponownie wpisać 
literę 'a'. 





Reż tar t" i 


sk 


źródłowy. Następnie 
([£sc]) do edytora, a kod źródło- 
wy już tam będzie. Teraz możesz 
zmodyfikować swój program lub 
go zasemblować i zapisać (za 
pomocą a i 'wo'). 

- Czy moglibyśmy jeszcze raz 
wszystko podsumować, abym 
nie zapomniał? 

- Oczywiście. Uruchomimy 
jeszcze raz ASM-One'a, a Ty po- 
każesz, czego się nauczyłeś? 

- Naciskam [Enter]; wpisuję 
liczbę 300 (mogę inną, lecz nie 
większą niż ta w nawiasie); naci- 
skam [Enter]; wchodzę do edy- 
tora klawiszem [Esc] i wpisuję... 
co wpisać? 

- A, niech będzie: 


move.l 1234,80 rts 


- Acooznaczają poszczegó|- 
ne rozkazy? 

- To na razie nieistotne. Mo- 
żesz to bezmyślnie przepisać. 

- Dobrze. Wpisuję..... Skoń- 


i czyłem. Teraz naciskam [Esc], 








wejdź | 


aby wyjść z edytora, i wpisuję 
literę 'a', aby zasemblować pro- 
gram i co to? Pojawił się komu- 
nikat '** lIllegal Operator i '1 
move.l 4£1234,d0'. Do kitu ten 
Twój ASM-One, skoro nie rozu- 
mie nawet takiego krótkiego pro- 
gramu. 

- Niemożliwe. Komputer 
błędów nie popełnia (no, chyba 
że IBM z Pentium). To Ty popeł- 
niłeś błąd! Rozkazy 'move.l i 
'rts' wpisałeś na samym począt- 
ku linijki. Zapamiętaj, że przed 
każdym rozkazem musi się znaj- 
dować co najmniej jedna spa- 
cja albo tabulator. Wejdź po- 
nownie do edytora i napraw 
swój błąd. 

- Dobra. Wchodzę za pomo- 
cą [Esc] do edytora; wpisuję 
przed 'move.!' i przed 'rts' kilka 
spacji; wychodzę z edytora i 
wpisuję a. Na ekranie mamy: 
"Pass 1.., 'Pass 2' i 'No Er- 
rors. WOWI Napisałem pro- 
gram! Teraz zapiszę go jako 
'Program1'. Wpisuję więc 'wo'i 
jako nazwę podaję 'Program1". 
Zapiszę też na wszelki wypa- 
dek kod źródłowy. Wpisuję 'w'i 
jako nazwę... Co wpisać jako 
nazwę?, 

- Przyjęło się, że nazwy ko- 
dów źródłowych są takie same 
jak nazwy programów, tylko do- 
datkowo zawierają rozszerzenie 


.asm”. 

- Dobra, więc jako nazwę 
podaję 'Program1.asm'. Jak te- 
raz wyjść z ASM-One'a ? 

- Wpisz '' (wykrzyknik). 

- Wpisuję; naciskam [Enter]. 
Co my tu mamy? „Are you sure?” 
(Czy jesteś pewien?) Wybieram 
YES i... BRAWO! Wróciłem do 
Workbencha Uruchamiam teraz 
CLI i z niego mój program. I 
co?... Nic? Co się, do licha, 
dzieje?!, 

- Spoko majonez. Wszystko 
w porządku. Ten program nie 
daje po prostu żadnego rezulta- 
tu (chyba, że uruchomiłbyś go z 
ikony lub przez 'Execute com- 


mand...'. Wypisałoby wtedy 
'Program1 failed returncode 
1234'). 


Dzięki za rady. 


- Nie ma sprawy. Wpadnij do 
mnie za miesiąc. Najlepiej wte- 
dy, gdy wyjdzie nowy numer 
Magazynu AMIGA. 
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DYWANY, 
CZYLI ZABAWY Z GRAFIKĄ 


AMOS udostępnia zaawansowane narzędzia, służące 

do zabawy grafiką, animacją, muzyką i dźwiękiem, 

czym na pewno skłania do eksperymentowania. Bar- 

dzo ciekawe efekty można uzyskać, wykorzystując 

przeróżne wzory matematyczne do kolorowania gra- 

fik, będących również reprezentacjami wzorów ma- 
tematycznych. 


Krzysztof Prusik 


Def Fn 


Na początek zapoznajmy się z instrukcją, która umożliwia zdefinio- 
wanie wzoru matematycznego i przypisanie go do funkcji. Przykład: 
| Degree : Rem — Jak myślicie, po co to jest? 
|Def Fn F(X)=100*Sin(xX) 


X=0 To Screen Width-1 
Plot X,Fn F(X) 
Next 


For 


Drugi wiersz programu możemy rozumieć jako: „definiuję funkcję 
f(x) = 100 Sin(X)”. Chyba rozumiemy taki zapis ze szkolnych lekcji 
matematyki? W przedostatniej linii programu wywołujemy funkcję 
rozkazem Fn F(X), co jest równoznaczne z: „wylicz wartość funkcji 


f, w punkcie x”. Proste? Ha! I tyle zachodu tylko po to, żeby postawić | 


kropkę na ekranie? 


Pierwszy prościutki dywanik 


Wyobraźmy sobie, że chcemy pokolorować cały ekran pewnymi 
barwami (wartość koloru będzie zależała od współrzędnych X, Y 
ekranu). Jak to zrobić? Na przykład tak: 


Degree : Plash Off 
Def Fn KOLOR/X,Y)=Abs(Sin(X) *Cos(Y)) *(Screen Colour-1) 
k 
|For X=0) To Screen Width-1 
| For Y=0 To Screen Height-l 
Plot X,Y,Fn KOLOR(X,Y) 


Next 
Next 





Znowu: po co stosować tutaj definicję funkcji KOLOR? Odpo- 
wiedź jest prosta: nie po to, żeby zagmatwać czytelność programu, 
lecz wręcz przeciwnie, żeby program stał się bardziej przejrzysty, 
czyli, mówiąc prościej, dla bajeru. 

Dzięki zastosowaniu Def Fn, program możemy wyraźnie podzielić 
na dwie części: 

1. Część deklaracyjna (m.in. nasza funkcja) 

2. Część wykonywalna (program) 

Chcąc uzyskiwać różne ciekawe efekty kolorystyczne na ekranie 





monitora, modyfikujemy jedynie wzór naszej funkcji, znajdujący się | 


w 1. Pamiętajmy jedynie, że zdefiniowana przez nas funkcja musi 
zwracać wartości z przedziału od O do Screen Colour-1 (zakres 
palety kolorów). 
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Oczywiście możemy też zwiększyć rozmiar ekranu (np. Screen Open 
0,640,512,16,Hires+tLaced) oraz wprowadzić efekt rotacji kolorów 
(np. Shift Up 5,1,15,1). Proponuję też, za pomocą rozkazu Palette, 
ustalić bardziej sensowne kolory niż standardowe AMOS-a. Do zastano- 
wienia: co będzie, gdy zlikwidujemy na początku rozkaz Degree? 





Drugi dywanik „z lupką” 


Zauważmy, że wzór naszej funkcji jest zawsze wywoływany dla 
wartości X z zakresu od O doScreen Width-1 oraz dla Y z przedziału 
od O do Screen Height-1. Zawsze więc widzimy ten sam wycinek 
kolorowanego przez nas dywanu (patrz rys. 1.). 

A gdybyśmy chcieli dostać do ręki lupę, dzięki której moglibyśmy 
wybierać fragment dywanu, jaki chcemy podziwiać? Trudne? Trzeba 
po prostu nauczyć się „mapowania” (rys. 2.). Technikę tę opisałem 
w książce „AMOS Professional w praktyce - programować może 
każdy” (K. Prusik, Z. Sypniewski, wydawnictwo RaWi sc.) przy okazji 
tworzenia programu rysującego wykres. 
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(screen Width_1 
screen Height_1) 


(Screen Width -1, 
Screen Height -1) 





A propos, może utworzymy: 


Wykresik 3d, czyli dywanik falujący 


widziany pod pewnym kątem? Oto listing programu: 


* Wykres_3d (C) 1995 Krzysztof Prusik 


, 


!ezkkkkkkkt DEKLARACJĘ ***tttzstk 


LŻ 


wzór naszej płaszczyzny 


., 


Def Fn Fł(Xff,Yf)=Sin(Sqr(X4*Xfity*Yf) *Piti) 


+ 


* maks. i min. wartość funkcji 
F_MINĘ=-5 

F_MAXf=5 

* lupka, czyli którą część płaszczyzny 
* widzimy na ekranie 

X1lff"-5 : vlf=-5 

X2H4=5 : YZĄ=5 


« 


* rozmiar x i y wykresu 


« 


X_MAX=310 : Y_MAX=310 


. 


przesunięcie wykresu 
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X_WSP=20 : Y_WSP=70 


. 


kolory wykresu 
KOLOR_ROSNIE=2 
KOLOR_MALEJE=3 


'axkkkkżżż* TWNICJALIZĄCJA +t***eteer 


+ 


' otwieramy ekran 640x512x4 

Screen Open 0,640,512,4,HirestLaced 
Palette 0,$F,$F00,$FFU 

Flash Off : Curs Off : Cls 0 


. 


tablica Góra i Dół 

Dim _DOL(Screen Width) 
Dim _GORA(Screen Width) 
' inicjalizujemy tablicę wartościami 
*' zbyt dużymi/małymi 
For I=1 To Screen Width 

_DOL (I)=-20000 

„GORA (1) =20000 
Next 


ń 


* obliczamy kroki 
X_KROKf=(X24 -X14) /X_MAX 
Y_KROKf=(YZf-v14) /Y_MAX 


. 


' obliczamy WSPOLCZYNNIKĘ 


. 


WSPOLCZYNNIKĘ=Y_MAX/ (F_MAXHĘ-F_MINf) 


. 


"REZZEZYWW%W%w PROGRAM kkzżkkkkkk 


Yff=Ylf 
For J=l To Y_MAX 
XH=X1H 
For I=l To X_MAX 
* podstawiamy £(x,y], za £ 
* żeby liczyć tylko raz 
Fh= Fn Ff (XH, YŻ) 
If Pif<P_MINK 


* wyszliśmy poza zakres, więct 
Fł=F_MINH 

End I£ 

If FĄ>F_MAXH 


4 


: wyszliśmy poza zakres, więc: 


' 


Ff=F_MAXŻ 
End If 


, 
: obliczamy pozycję punktu na ekranie 

, 

X_EKRAN=X_WSP+I+J 
Y_EKRAN=Y_WSP+J+WSPOLCZYNNIKĘ*F+ 

* odwrócenie wykresu, bo oś OY odwrócona 
Y_EKRAN=Screen Height-Y_EKRAN 


, 


* wpisujemy do tablicy Góra i Dół 
If Y_EKRAN>_DOL (X_EKRAN) 
_DOL (X_EKRAN) =Y_EKRAN 
End If 
If Y_EKRAN<_GORA (X EKRAN) 
—GORA (X_EKRAN) =Y_EKRAN 
End I£ 
If Y_EKRAN>=_DOL(X_EKRAN) or Y_EKRAN<=_GORA (X_EKRAN) 


, 
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rysujemy linię 


| * funkcja maleje, więc: 
| Ink KOLOR_MALEJE 
| End If 
| Draw X _EKRAN_POPRZ,Y_EKRAN_POPRZ To X_EKRAN,Y_EKRAN 
End I£ 
End I£ 


* poprzednia pozycja punktu na ekranie 


X_EKRAN_POPRZ=X_EKRAN 
Y_EKRAN_POPRZ=Y_EKRAN 


' następny X do obliczeń 


XH=XII+X_KROKg 
Next 


p 


' następny Ył do obliczeń 


YH=YH+Y_KROKH 
Next 
Wait Key 
| Default 


Edit : Kem powrót do edytora 





| to wszystko. Powyższy program umożliwia rysowanie dowolnych 
wykresów trójwymiarowych w prespektywie, z eliminacją zasłonię- 
tych linii i bocznym oświetleniem, na ekranach monitorów, podłączo- 
nych do naszych Amig. 


Jak to działa? 


Zasada tworzenia wykresu jest bardzo prosta. Otóż w każdym obrocie | 


pętli For J=1 To Y_MAX kreślimy jeden „poziomy” pasek funkcji (za 
każdym razem przesuwamy go o 1 w górę i w prawo, dzięki czemu 
otrzymujemy złudzenie trójwymiarowości). Jeśli f(x,y) rośnie, wtedy 
część paska rysujemy kolorem KOLOR_ROSNIE, w przeciwnym razie 
używamy KOLOR_MALEJE, co powoduje złudzenie cienia. 


Eliminacja zasłoniętych linii? Po prostu dla każdego punktu ekra- | 


nowego pamiętamy górną _GORAX() i dolną _DOL() część wykresu i 
rysujemy tylko wtedy, gdy część paska znajduje się „nad” lub „pod” 
wykresem. 


Zabawy z dywanem falującym 


Proponuję na razie nie modyfikować zasadniczego tekstu progra- 
mu, ajedynie pogrzebać troszkę w deklaracjach. Oczywiście najcie- 
kawsze efekty uzyskamy, definiując różne wzory funkcji (Def Fn) 


oraz manipulując przedziałami wartości X (X1,X2) i Y (Y1,Y2), dla | 
których kreślimy funkcję, dzięki czemu możemy wybrać oglądany | 


przez nas fragment wykresu (coś na podobieństwo lupy (rys. 3.). 

No, ateraz najciekawsza rzecz. Oto ciekawe, według mnie, wzory 
funkcji, które warto obejrzeć: 

f(x,y)=sin(x)+cosfy) 

f(x,y)=sin(x)*cosf(y) 

f(x,y)=(sin(x)-cos(y))*3 

f(x,y)=sin(8x)+exp(x) 

f(x„y)=(exp(x)texp(-x))/2+log(y+sqr(y*2+ 1)) 

f(x,y)=sin(x-y)+sqr(abs(xy)) 

f(x,y)=7(sin(x/5)+cos(y)) 

f(x,y)=3(atan(x)+atan(y)) 

f(x,y)=xO2+y"2 

f(x,y)=x02-y92 

Gdy już się zaczniemy bawić wzorami, po pewnym czasie dojdzie- 
my do takiej perfekcji, że składając poszczególne funkcje ze sobą, 
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> u = Z OEG" 7 WPRE FTĘZE TT PE ZYTNE ZEE PETE TTEBERCA ŻE ZPECO A E WOPÓÓĆ PEZ PASIE SPOTNR ZET sy 
If Y_EKRAN_POPRZ<Y_EKRAN ROC SZA PEER Ę 
+ funkcja rośnie, więc: j CELA OZ 
Ink KOLOR_ROSNIE [3 W 54 asd. RSA 
Else | ŚJ zi ika ga ; 








i monitor | 








będziemy w stanie tworzyć prawie dowolne kompozycje graficzne, 
czego z całego serca wszystkim życzę. Jeżeli ktoś wpadnie na 
„genialny wzór”, w wyniku którego na ekranie pojawi się „Orzeł Biały 
w Koronie”, proszę go przysłać do redakcji. 


Teren pod budowe Zamku 


nie do zdobycia” R X 


No i nazakończenie mała uwaga: przed uruchomieniem każdego 
nowego programu tworzącego dywanik proponuję go przedtem 
skompilować poleceniem Compile z menu User (patrz artykuł „Co 
to jest AMOS?"). Za pierwszym razem AMOS skopiuje sobie do 
pamięci RAM odpowiednie pliki (co trochę potrwa), ale za to każda 
następna kompilacja będzie trwała „sekundę” (oczywiście jeżeli 
mamy dużo pamięci), a każdy skompilowany program będzie „cho- 
dził” jak rakieta. 
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u = i saa 
-Paokiiew ea. 


„SHAREWARE. 






REPOCECMI 





Przypominamy, że wszel- 
kie opłaty rejestracyjne 
należy przesłać AUTORO- 
Wi PROGRAMU, a nie re- 
dakcji. 


Rafał Wiosna 


Dysk 42. 
(format OFS) 


AmiBroker 

Większość z nas pamięta czasy 
„szalejącej” hossy z lat 1993/94. 
Wtedy kupno dowolnego „papie- 
ru” dawało prawie stuprocentową 
pewność uzyskania pokażnego 
zysku. Jednak po krachu z wiosny 
1994 sytuacja się zmieniła - ry- 
nek dojrzał i nadszedł czas fa- 
chowców. Nie wystarczy teraz 
czysta intuicja, by osiągnąć zado- 
walające wyniki naszych inwesty- 
cji, trzeba czegoś więcej. Najbar- 
dziej popularną metodą analizy i 
przewidywania trendów rynko- 
wych jest analizatechniczna. Sto- 
suje ona graficzną prezentację 
ruchów cen i obrotów w celu una- 
ocznienia trendów i tendencji ich 
zmian. Oprócz tego wykorzysty- 
wane są wskaźniki techniczne, 
których konstrukcja zapewnia ge- 
nerowanie czytelnych sygnałów 
kupna i sprzedaży akcji. 

Program AmiBroker 1.3 służy 
do wspomagania decyzji inwesty- 
cyjnych na rynku akcji Warszaw- 
skiej Giełdy Papierów Wartościo- 
wych. Umożliwia pełną analizę 
techniczną akcji, a prócz tego 
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zapewnia prowadzenie portfela 
papierów wartościowych, import 
notowań z telegazety i serwisu 
KING itp. 

Od innych tego typu aplikacji 


AmiBroker odróżnia się następu- | 


jącymi cechami: 

* wielością różnorodnych wy- 
kresów - chyba najwięcej wska- 
źników technicznych wśród pro- 
gramów dla Amigi; 

* możliwością określenia 
wszystkich parametrów programu 
przez użytkownika; 

* GUIzgodne z systemem 3.0; 

» duża prędkość - wykresy 
rysowane są szybciej niż w jakim- 
kolwiek programie dla Amigi, a 
nawet szybciej niż w osławionym 
pecetowym Omega SuperCharts! 

Program został napisany w C i 
jest chyba najlepiej opracowaną 
polską aplikacją dla Amigi, wyko- 
rzystuje w szerokim stopniu sy- 
stem operacyjny. 


Wymagania: dowośna Amiga, systam 2.04 

Autor; Tomasz Janeczko 

(email: tjaneczkGasicict.pwr.wroc.pl) 

Wersja: 1.3 

Opłata rejastracyjna: 10 zł (w cenę wliczone są 2 darmowe 
upgrade'y) 


Obszerna dokumentacja w języku połskim w formie Amiga- 
Guide. 


FontsCat 

Ten mały, acz użyteczny, pro- 
gram poprawia działanie systemo- 
wej funkcji AvailFonts() z bibliote- 


ki diskfont.library, która przeka- | 


zuje aplikacji listę dostępnych fon- 
tów (w ROM-ie lub na dysku). Robi 
to w sposób pozostawiający wiele 
do życzenia, gdyż odczyt trwa 











bardzo długo, a dysk „rzęzi” stra- 
szliwie. Nic dziwnego, że docze- 
kała się już wielu usprawnień, np. 
program FontCacheX raz odczy- 
taną listę umieszcza w pamięci i 





udostępnia ją potem innym pro- | 


gramom. FontsCat działa podob- 
nie, z tą jednak różnicą, że wczy- 
tany katalog fontów zapisuje na 
dysku w postaci jednego pliku. 
Dodatkowo FC, pracując pod sy- 
stemem 2.0 lub nowszym, auto- 
matycznie rozpoznaje zmiany w 
katalogu FONTS:. 


Wymagania: dowolna Arrsgą 

Autor: Piotr Pawłow (PP/Termos/Union) 
Wersja: 1.0 

Opłata rejestracyjna: freeware 
Dokumentacja w języku polskim. 

Kod źródłowy w asemblerze. 





IconPP/Setlcon 

IconPP to program służący 
głównie do uruchamiania źle na- 
pisanych programów, ale nie tyl- 
ko. Umieszcza się go w polu „De- 
fault tool” ikony typu project, na- 
tomiast w polu „Tooltypes” wpisu- 
je się argumenty objaśnione do- 
kładnie w instrukcji. Autor podaje 
przykłady wykorzystania progra- 
mu, które umożliwiają m.in.: pro- 
ste archiwizowanie i rozpakowy- 
wanie danych z użyciem progra- 
mu LhA, uruchamiane „z ikonki”, 
uruchomienie „złych” programów, 
które normalnie nie chcą się „od- 
palić” z Workbencha. 

W tym samym katalogu znajdu- 
je się program Setlcon, który 
umożliwia zmianę parametrów iko- 
ny. 


Wymagania: dowolna Amiga, system 2.04 
Autor: Piotr Pawłow (PP/Termos/Union) 
Warsja: 3.0 

Opłata rejestracyjna: brak danych 
Dokumentacja w języku polskim. 

Kod źródłowy w asemblerze, 


LabExt 
Jest to program działający tak 
samo, jak funkcja Ext. Labels w 


| 
| 


RECE EO OTYM 


RÓW o PARZE 


programie Trash mOne. Dodaje 
ona rozszerzenie do etykiet. Lab- 
Ext jest jednak bardzo szybki i 
niezawodny. Przydatne dla pro- 
gramistów. 


Wymagania: dowolna Amiga 

Autor: Piotr Pawłow (PP/Termos/Union) 
Wersja: 1.0 

Opłata rejestracyjna: brak danych 
Dokumentacja w języku polskim. 

Kod źródłowy w asemblerze. 


MiniArcanoid 

To kolejna wersja znanej gry, 
polegającej na odbijaniu piłeczki. 
Każdy użytkownik komputera ze- 
tknął się z jakąś odmianą Arcano- 
ida. Autor napisał grę tak, aby dzia- 
łała w okienku pod systemem ope- 
racyjnym (można to wyłączyć). 


Wymagania: dowolna Amiga 

Autor: Piotr Pawłow (PP/Termos/Union) 

Wersja: 2.1 

Opłata rejestracyjna: brak danych 

Pałny kod źródłowy w asemblerze ze wszystkimi potrzeb- 
nymi plikami danych. 


ProNET 

Jest to już kolejna wersja opro- 
gramowania, umożliwiającego 
złączenie dwóch (lub więcej) 
Amig w prostą sieć typu peer-to- 
peer, opierająca się na połącze- 
niu portów równoległych (paral- 
lel) lub szeregowych (serial) 
komputerów. 

ProNET działa w oparciu o 
specjalny przewód, przeznaczo- 
ny do pakietu ParNet lub też o 
zwykły przewód typu null-mo- 
dem. Sieć umożliwia dzielenie 
dostępu do lokalnych twardych 
dysków, stacji dyskietek, CD- 
ROM-ów podłączonych do kom- 
puterów, które używają tego 
oprogramowania. 

W porównaniu z ParNetem 
ProNET: 

* tworzy osobny przypis dla 
każdego zdalnego urządzenia 
(np. DH4: dla pierwszego twar- 
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dego dysku na drugim kompute- 
rze); 

* obsługuje urządzenia, w 
których nośnik można wyjmować 
(np. CD-ROM-y); 

* jest zaawansowany tech- 
nicznie (wspiera nowe typy pa- 
kietów AmigaDOS V40) i stale 
rozwijany; 








| Słownik anglsko polski 10 


A188.6.1; SNAP 1.63 


ea 


Schutz 2.48 NUDE Dupper 2.10; » sinfo 3.01 









+ 


14 | [0520+] Reorg 3.11, rq 
15 [052.0+] Yak 1.5a, SuperDark 1.50 








8. [052.0+) DasiioduePiyer 180 Virus I 1.01, Mage Manu 1.27, Mouse 0-Heter 200 
| [0530] Datstyy: JPEG 39,1 | ZGIF 30.3, TPD, MPEG Per 1.03, TSMorph 2.2 


18 + [0520+] OPiot 1.0 oraz dodatkowe drivery drukarek | moduły importujące do programu Page Stream zj 


| | [082. 0+] MagicWB 1.2p, opis w MA 2/94 





21 | [082.0+] Most 1.53, MUI Builder 1.00 





| [082.0+] Program Cebula Giełdowa w wersji shareware 


23 
% i 


[052.0+] Steve Icons, Kiler 3.14 







25 
(130 [1.3, 2.0+], Twinbroress [1.3, 


[1.8] [652.0+] LKA Dr 1.7, MineŚwooper, Wasper, PowerCalc, Timeless Machine, SCOPIaje, YACDP 


_kidkssign 1.04; Degrader 1.30; GVPinio 1.39; Nightmare 1.0; Virusz 3.00; Wasp 1.26 


/[082.0+] Assign 1.2 AutocLI 2.09; Elements Ill; FontCachek; Polnterk 2.0; PowerSnap 2.1b; PSX 1.3; 
Remaplafo 1.1; Reorę 2.33; ToolsX 1.0; Viewtek 1.03,WiniX10 | __ 


(082.0+] Bootl 5.23; DMSWIN 2.30; LHAWIN 1.11; ToolDaemon 2.0 
Datpois (imbrad, awail, óed, diskcieaner, format, system info, traczswap, vectorchecker, wrusprotectoz): Yzysz| 





Aquick 2.06; Fasterm 0.10; ModAns 1.1; Phonemaster 1.10; SuperZzmodem Jibrazy, TWC 
Filekaster 2,2; MandelMountains 2.0; Power Player 3,0; Surface Płot 2.0 
DKBtrace Ray-Tracer V2.0; Module Player; 80 Emulator v1.00 
Oload3; Smart Play 1.4a; ProANSI Editor 1.11; Noise Player 3,0 


Gzy dla Warkbencha 1.3 1 2.0: Minefield 1.16 [2.0], ea 1.0, Gammon 1.2, WBGames (6 giez, Columns, 15, 
Bouldes, Tetris, Mines, Boxman) [2.0], WBTris 1.54 [2 Tiles 


pal ARA CRA ARE firma I SuperMemo 
[052.0*] Bootx 5.32b + najnowszy BootX.recoś (stale uaktywniane), ASwarm II 1.3 


* został napisany w szybkim 
asemblerze. 

Bardziej szczegółowy opis pa- 
kietu znajdzie się w jednym z 
najbliższych numerów Magazy- 
nu AMIGA. 


Wymagania: dowolna Amiga, system 2.04 
Autor: Michael Krause 


z 


= 











mł 


m a 









' [082.0] ARTM 2,00, BootScreen, PPShow 4.0, StoneCricker 4.10.3, Virus Ścanaer 1.0b 


em 





1 [082.0+] SClock, Wolf3D, Navigator, Wrusz II 1.07, Midaight 


| AlertPatch | [2.0+],  BarCoder [2.0], Catalogs [2.1+], CatEdit [2.1+], DiskSpare [2.0+], DOSTrace [2.0+], 
 IconTrace [2.0*], StatRam3 [2.0+], OAZA drukarek Centronics GLP, Centronics GLP II, Mannesmann Tally 


aji | Wersja demonstracyjna programu analiz giełdowych Racket, opis w MA 8/94 







2.0, XSize 2.0 [0$2.0+ 





1052.0+] Drivery systemowe dia moaltore MicroVitec [0S3.], różnę wersje drtvera mon monitora Sperr2, MonED 
(a. Peet, AmiCDROM 1.10, MCómmands 1.1 

PSU 1.0 [082.0+], DIP 40.01 [082.0+], drwer EpsonX_PL 40.01, EQP 40.01 [0S2.0+], driver EpsonQ_PL 40.01, 
PLCC 1.5 [0S2,0+], SetPrefs 1.0 [052.0+], MemoryTest 1.0 [052.0+], HP Desklet latin-2 Driver 0.9, Kontekst 


EP DghiMachine 1,0, Numpad 37.3 [OS2.0+|, Konwersja 3.0c [0S2.0+], POPatch 2.0a OSZ.0+j Spłit1.1, 
Difference 1.1, VM 2.0a [0S2.0+| 


| 31 | Pokap 10, Showkpiay 1.0, Sreen Manager, CrossDaspl,DiskSaaZ 11.31 [0S2.0*], StyjusDw 39.3 







1.18, Tłumaczenia 


124 1.01, PA 


Type 


ALib 2.1, usżer 1.0, EjectQD 1.0, Connect V 1.1, Woms, POC 1.1, PolFontBB 3.2, Quiek Całc 2.0, Quick Dic 16 | 
AGA 1.0, rz 25 1.0, Colors, DecHex 1.26, FColocs, Numeric Genius 1.44, IniermoMode 1.0, | 


ECONO , Frontier2AGA, Newicons 37.9, Noise Svet 2.1, Syslłack 0.6, xfd-ib 


Amirobbo, BuuWD 1.20, Fears, listingi z kursu AMOS-a 


[0S2.0+| Nevłode 3:5, Swazinio 1.4, vżc 1.0, WBEntender 1.7, AssigniWedge 1.4, HippoPlayer 1.40, MviucX 
-_| 146, NWBŹNI 0.001 


3DGref 1.03, Grawitacja 1.1, LessMore 1.0, LQ-100CFG 10, LQS 1.0, Matematyka, Psycholog 1.0, SerMouse 








OSR RZE  SemdSignał 1.1, Driller 3.2, Książka Telefoniczna 1.0, REZ | Reset Orukarki, 










Amiga i pilot, SDAre 1.1, SmartWB 


BootUte 2.6, CallBackTolite, JotnSplit 1.00, Mapa Polski 1.00, ROMWackPatcher 2.0, SetPolTopaz 2.0, 
SiowReset 1.27, Softrotect 1.0, Speak£asy 1.0, TBAR 1.0, VBS Ka 1.0, Zegar 1.0 









CZE 


mw a 


Wadules Moduły zwycięzców Music Compo 
| Picture | Obrazki zwycięzców Grafic Compo 
Pren. 1 
| Pren. 2 


Pren. 3 





Font 1 
Foat 2 








UWAGA! 
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p! „3, fontsCat 1.0, IconPP 3.0/Setlcon, LabExt 1.0, Miniarcanośi 2.1, ProNET 2.0, ShortCut 1.0, Tac | | 












Drivery Dysk zawiera dówegy w standardzie AmigaPL do naj populamiejzych w Polsca drukarek (wersja pałóetuc 1. 80) 





Dysk dla prenumeratorów nr 1, Zawiera KeyMapEd 1.0, Filemaster 2.2, Sysinfo 3.01 oraż obrazki z goleril 
Dysk dla prenumeratorów ne 2 Zawiera Protracker 3.01, Rend 24 oraz obrazki z gale sh 
ABackup 2.42, CPU-Contrl 1.6, Degrader 1.30, EPL 1.4 oraz Obrazki z galerii ] 
Pren. 4 | SnoopDos 1.7, Popper 1.0, Xoper 2.3, IntelQutside oraz obrazki z galerii 
Dysk zawiera czamo białe czcionki (fonty) pubiic domajn E 
Dysk zawiera kolorowe czcionki (fonty) publie domain 

Foat 3 Dysk zawiera czamo białe i kolorowe POLSKIE czcionki w standardzie Amigaft 
Dyski Pre. 1-4, obecnie odpłatne dla wszystkich kupujących!! 





ASTI 'Delnstaller 1.1a, ją ówawih , lconSpy 1.2, JustPiay 1.1, Liga 14, new Makelink 10, 


1 
opa 








(e-mail: rawstyleGonline.sh.sub.de) 
Wersja: 2,0 
Opłata rejestracyjna: 10 DM lub 73 


Szczegółowa i bardzo dobrze opracowana instrukcja w 
języku angielskim. 


ShortCut 

Jest to prosty program, umoż- 
liwiający uruchamianie innych 
programów z workbenchowskie- 
go menu Tools (Narzędzia). Dzię- 
ki wykorzystaniu wspaniałej bi- 


blioteki gadtools.library (lub gad- | 


tools13.library pod systemem 
1.3) ma on następujące zalety: 
* jest bardzo krótki; 
* można stosować linię od- 


SHAREWARE 










ez pa 
iSż6: IRAN EZ 


PRZAENIA 


Konfiguracja programu zawar- 
ta jest w pliku tekstowym. Jej 
opis znajduje się w instrukcji. 


Wymagania: dowolna Amiga (do pracy pod systamem 
1.3 potrzebna jest specjalna biblioteka). 

Autor: Piotr Pawłow (PP/Termos/Union) 

Wersja: 1.0 

Opłata rejestracyjna: brak danych 

Dokumentacja w języku polskim. 

Kod źródłowy w asemblerze. 


Track Display 

Display to prosty programik, 
pokazujący numer ścieżki, nad 
którą znajduje się głowica stacji 
dysków. Autor twierdzi, że zo- 





dzielającą pozycje w menu (bar 
label); 

« działa poprawnie w każdej 
rozdzielczości i z każdym kro- 
jem pisma; 

+ menu jest przesuwane i 
dzielone na kolumny tak, aby 
zmieścić się na ekranie; 

« możnastosować skróty kla- 
wiszowe. 


stał on napisany dla zabawy i do 
niczego (więcej) nie służy. 


Wymagania: dowolna Amiga 

Autor: Piotr Pawłow (PP/Termos/Unian) 

wersja: 1.1 

Opłata rejestracyjna: brak danych 

Dokumentacja w języku polskim. Kod źródłowy w asem- 
blerze (wraz z niezbędnymi plikami danych). 





r— 


| 


1. Wypełnić CZYTELNIE kupon Amiga Shareware 


ZASADY ZAMAWIANIA DYSKÓW AMIGA SHAREWARE 





2. Wpłacić sumę określoną wzorem: 6,10 zł x liczba dyskietek, na konto Wydawnictwa LUPUS (60 100 zł; 


cena zawiera podatek VAT): 


| 
Wydawnictwo LUPUS, | 
| 


PKO IX O/Warszawa, 
1599-318121-136 
3. Przesłać kupon i dowód wpłaty (iub ich kopie kserograficzne) pod adresem Magazynu AMIGA: 
Magazyn AMIGA 
ul. Stępińska 22/30 
00-739 Warszawa 
KONIECZNIE z dopiskiem na kopercie AMIGA-SHAREWARE. 
4. Przesyłka zostanie wysłana w terminie do miesiąca od daty OTRZYMANIA ZAMÓWIENIA. Redakcja nie 
odpowiada za opóźnienia lub zniszczenie przesyłki zawinione przez pocztę. 
5. W razie reklamacji prosimy kontaktować się z działem Shareware listownie lub telefonicznie, tel. w 
Warszawie 410031 wewn. 219 w godzinach 12 - 15. UWAGALIII! Ewentualne reklamacje będą przyjęte 
WYŁĄCZNIE przy zwrocie oryginału wadliwego dysku, a nie jego kopii. 
6. UWAGA! NIE PROWADZIMY sprzedaży dysków w redakcji. 
7. NIEOFERUJEMY DYSKÓW INNYCH NIŻ WYMIENIONE W TABELCE. W wypadku niemożliwego do zrealizo- 


wania zamówienia NIEZWRACAMY PIENIĘDZY. 


Proszę o skopiowanie następujących dyskietek (wpisz numer dysku): 





SRSMiGJE 


Wpisz numerfy) 
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ARESTAURE - Pozwala na odzyskanie zmazanych przypadkowo zbiorów. Pracuje na różnych urządzeniach | 
(dyskietki, twarde dyski czy RAD:). Ma graficzny interfejs użytkownika, pozwalający wybrać jeden | 
z trzech języków obsługi: angielski, francuski lub niemiecki, Wersja 1,00. [Program. Autor: Jean- 

wes Proux.] 
BOOTJOB - Program użytkowy dla bootblocków. Pozwala na zapamiętanie, zainstalowanie, przeglądanie 
lub wykonanie takiego bootblocku. Umożliwia także zainstalowanie na dysku bootblocków, 
j napisanych przez użytkownika. Można także zapisać bootblock jako zbiór wykonywalny z 


poziomu CLI. Pozwala to na uruchomienie dowolnego programu typu boot-util, gry, antywirusa czy 
loadera z poziomu CLI. Na dysku znajdziecie także katalog z 33 bootblockami z biblioteki 
programu BootX. Wymaga systemu 2.0 lub wyższego. Wersja 1.00. [Program shareware. Autor. 
Michael Bialas.] 


FIM - The Fast-Intro-Maker. Pozwoli stworzyć własne intra w ciągu kilku minut, Ma funkcje umożliwiające | 


umieszczenie w takim intrze własnych rysunków, kolorowych czcionek ekranowych itp. Intra 
stworzone tym programem zadziałają na dowolnej Amidze spod Workbencha lub CLI (o ile tyłko 
rysunki nie będą w trybach AGA - przyp. tłum.). Sam program można jednak uruchomić dopiero 
naAmidze z systemem wwersji 2.0 lub wyższej. Wersja 1.00. [Program shareware. Autor: Michael 
Bialas.] 

FLEUCH - Niewielka gra z kilkoma bardzo dużymi etapami. Zadaniem gracza jest przechwycenie ładunku 
i przejście z nim do kolejnego etapu bez kolizji z przeszkodami (w tym 2 przenoszonym 
ładunkiem). Dodatkowym utrudnieniem jest to, że ktoś zaopatrzony w karabin maszynowy chce 


Ci ten ładunek odebrać. Program jest bardzo podobny do znanej z Commodore 64 gry „Thrust”. | 


[Gra. Autor: Karsten Goetze.] 

JCGRAPHDEMO - Wersja demonstracyjna programu shareware, wykonującego grafikę „biznesową”. 
JCGraph potrafi pokazać Twoje dane w postaci belek, linii, płaszczyzn, stosu, bloków, dwu- lub 
trójwymiarowo itp. Taki wykres można obracać w czasie rzeczywistym wokół dowolnej osi. 
Program ma rezydentny help. Grafika wygląda profesjonalnie (noo, nie całkiem - przyp. tłum. ). 
Wykresy mogą być zapisane w formatach EPS, 3D GEO, AegisDraw2000 i IF ILBM (w wersji 
demonstracyjnej nie mogą być zapisane - przyp. tłum.). Wersja 1.100, rozszerzenie wersji 0.903 
2 dysku 671. [Wersja demonstracyjna programu. Autor: lean-Christophe Climent.] 






















użytkownika. [Program freeware i kod źródłowy. Autor: Chas A. Wyndham.] 


cruncher, korzystający z algorytmów kompresji LZH. Może „obrabiać” pojedyncze zbiory, całe 
katalogi, wybrane pliki lub wybrane typy zbiorów z dysku. Skompresowane lub rozpakowane nim 
pliki typu object mogą być dołączane do Twoich programów, co pozwoli im pakować i rozpako- 
wywać dane, spakowane dowolnym cruncherem, wykorzystującym algorytmy LZH. Wersja 2.5, 
rozszerzenie wersji 2.3 z dysku 650. Ta wersja rozpoznaje dodatkowo zbiory potraktowane 
PowerPackerem. [Program freeware. Autor: ChasA, Wyndham. Autorem algorytmu LZH są Barthel 
i Krekel.] 
$-TEXT - Przekształca teksty w zbiory wykonywalne, które mogą być uruchomione z poziomu CLI lub 
Workbencha. Pozwala to zaoszczędzić miejsca na dysku, a jeśli skopiujesz taki tekst komuś 
innemu, nie musisz martwić się to, czy ma on „rozpakowywacz”. [Program freeware. Autor: Chas 
A. Wyndham.] 







AZTECERR - Program współpracujący z opcją QUICKFIX kompilatora Aztec C wwersji 5x. Jeśli używasz tej 


AztecErr ma port ARea i interfejs użytkownika oparty na GadToois, Można opcjonalnie korzystać 
z RewHost library (c) MXM. Wersja 1.0, działa z OS 2,xx (lub nowszym). |Program. Autor: Hans- 
Peter Guenther.] 

BLITT - Użytkowy program graficzny, pomagający przy programowaniu blittera. Wczytuje standardowy 
obrazek IFF, pozwala na różne eksperymenty i zapisanie każdego ich wyniku. Wersja 1, [Program. 
Autor: Paul Juhasz.] 

INSTALLER - Program zastępujący firmowy instaler Commodore. Jest interaktywny, przyjazny dla użytkow- 
nika i pozwala na dokonanie pełnej i wyrafinowanej instalacji. Ma interfejs użytkownika oparty 
na Gadlools, możliwość zapisania preferencji i wiele innych opcji (instalacja krok po kroku, 
upewnianie się, update, tworzenie katalogów itp.). Sterowany jest przez prostyskrypt zawierający 
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| MEMWASTE - Alokuje całą pamięć typu Fast z wyjątkiem obszaru o wielkości (w bajtach) określonej przez 


MEMMIN - Niewielki program użytkowy, sprawdzający stale, ile zostało pamięci, i informujący o tym 


P-COMPRESS - Program pakujący, który tworzy mniejsze zbiory wynikowe niż jakikolwiek znany dotąd 


|. SFRAGMEM - Pokazuje fragmentację pamięci w postaci graficznej. Wykres można skalować. Dodatkowo 



















opcji, możesz ustawić CCEDIT. Otwiera okno wyświetlające kolejno opis wszystkich błędów. | 


| GAMBIT_TERP - Interpreter języka programowania Scheme Programming Language, w pełni odpowiada- 








nazwy, wzorce i zmienne zależne od instalowanego programu. Działa z systemem operacyjnym | 


2.0 lub nowszym. [Program freeware wraz ze skryptem instalacyjnym. Autor: Hans-Peter Guen- | uruchomić interpreter, musisz mieć co najmniej 1,5 MB pamięci. [Interpreter jego kod źródłowy. 
ther.] | Freeware. Autor: Marc Feeley. Autor wersji amigowskiej i dokumentacji: Ken Dickey.] 


PZA PORZE ZY WYST, 
POLONA DARE ORENROOONE 1 


LE-NAG - LeverEdge NAG jest programem przypominającym o różnych wydarzeniach, zanim na przykład 
opuścisz ważne spotkanie. Wydarzenia mogą się pojawiać na ekranie tylko raz dziennie, raz w 
tygodniu, raz w miesiącu lub raz w roku. Możesz być ostrzeżony o nadchodzącym wydarzeniu na 
różne sposoby, od migotania ekranu, do requestera z komunikatem. Wersja 92.10.21 (rozsze- 
rzenie wersji 92.05.02 z dysku 683). [Program shareware. Autor: Craig M. Lever.] 





użytkownika. Alokacja będzie uwolniona przy kolejnym wywołaniu MemWaste. Użyteczny na 
przykład wtedy, gdy nie chcecie tracić pamięci 32-bitowej na RAD. Wersja 1.0. [Program i kod 
źródłowy w asemblerze. Autor: Thies Wellpott.] 

PASSWORD - Mały program do zabezpieczania za pomocą haseł. Nie został napisany, aby uchronić 
użytkownika przed zawodowymi piratami, lecz aby uniemożliwić dostęp do komputera bez jego 
zgody młodszemu bratu lub siostrze. Wersja 1.0, działa z systemami od 1.3 w górę. [Program. 
Autor: Hans-Peter Guenther.] 


m m z R 





PLOTMAP - Jest to program użytkowy w rodzaju DrawMap (Bryan Brown), który rysuje mapę świata. Korzysta 
onz tych samych danych, co DrawMap 4.0/4.1, leczma nieco udogodnień: jestznacznie szybszy, 


działa nawet na Amidze z 512 KBii tylko jedną stacją dyskietek, ma powiększenia, definiowalne 
tryby wyświetlania na ekranie, możliwość przerwania rysowania. Program wymaga jednakże 
systemu 2.04 lub wyższego. Wersja 0.85. [Program | kod źródłowy w języku C. Autor: Thies 
Wellpott.] 





BCBMUSIC - Trzeci zestaw oryginalnej muzyki z serii BCB. W zestawie znajdziemy utwory o nazwach | 


„Reactance”, „DreamScape" i „Transition”. Podobnie jak dwa poprzednie zestawy (zdysków428 
1538) powyższe utwory odtworzą się same - nie jest wymagany żaden „player”. [Muzyka. Autor: 
Brian C. Berg.| 

INFOQ - Program mogący zastąpić systemowy rozkaz CLI - Info. Ma opcję wyświetlania informacji o 
wszystkich urządzeniach lub dyskach, albo tyko o określonym urządzeniu. Wyświetla wielkości 
dysków i ilość zajętego miejsca w MB i KB, a nie w blokach. Wymaga systemu operacyjnego co 
najmniej 2.04. Wersja 1.0. [Program i kod źródłowy. Autor: Dieter Temme.] 

MIDISYN - Monitoruje komunikaty, nadchodzące z instrumentu podłączonego przez interfejs MIDI. 
Wyświetla klawiaturę na ekranie i określa aktualny stan każdego z 61 klawiszy w 50 ramkach na 
sekundę. Po uruchomieniu programu wyłączone są wszystkie przerwania. Wersja 1.0. [Program. 
Autor: Marcus Ottosson.] 

NOARGS - Program użytkowy do obsługi argumentów. Już nigdy więcej nie będziesz tracił czasu na 
wpisywanie długich wierszy rozkazowych, zawierających setki argumentów czy parametrów. Za 
pomocą Nońrgs możesz stworzyć nowy, wykonywalny rozkaz, który wywoła rozkaz podstawowy i 
automatycznie przekaże do niego podane przez Ciebie argumenty bez konieczności wykonywania 
jakiegokolwiek skryptu. Wymaga systemu operacyjnego w wersji 2.0 lub wyższej. Wersja progra- 
mu 1.00. [Program shareware. Autor: Michael Bialas.] 

READREFS — Program użytkowy, dający możliwość czytania odwołań podczas ładowania zbiorów do 
dowolnego edytora, mającego port ARexxa. Program ma opcję szybkiego przeszukiwania i jest 
zgodny z formatami Dhłe i autodoc.refs, Na dysku znajdują się także przykładowe skrypty dla 
TurboTextu i DMe. Wymaga systemu operacyjnego 2.0 lub nowszego. Wersja 1. 1. [Program 
freeware. Mutor: Hans-Peter Guenther.] 

SIRDS - Generuje i drukuje 'Singie Image Random Dot Stereograms', czyli modne ostatnio stereogramy. 
$ą to pseudowójwymiarowe obrazki, oglądane w specjalny sposób (opisywany w artykułach 
p. Węsławskiego - przyp. tłum.). Wersja 1.1. [Program. Autor: Ross Fuller.] 

REMLIB - Niewielki program użytkowy dla CLI, zamykający podane przez użytkownika biblioteki w sposób 
przyjazny dla... systemu. Istnieje możliwość określenia kilku bibliotek naraz z generowaniem 
kodu zwrotnego. Kod zajmuje około 2 KB. Program wymaga systemu 2.0 lub nowszego. [Program 
i kod źródłowy w języku C. Public domain. Autor: Hans-Peter Guenther.] 

















podaje niektóre informacje o nagłówku pamięci exec. Wersja 1.01, wymaga systemu minimum 
wersji 2.0. [Program i kod źródłowy w języku C. Autor: Thies Wellpott.] 

STRUCT-SAVER - Program użytkowy, pozwalający na zapisanie całego menu lub struktury gadżetów okna w 
postaci kodu źródłowego w języku C. Szczególnie użyteczny wówczas, gdy próbujesz uruchomić 
program o „wyglądzie systemu 2.0” pod systemami wersji 1.2 czy 1.3. GadTools generują wszystkie 
potrzebne struktury w pamięci, a ten program zapisuje je jako kod źródłowy. Wymaga systemu w 
wersji minimum 2.0. Wersja 1.20. [Program i kod źródłowy w języku C. Autor: Thies Wellpott. ] 













ALTKEYQ - Commodity, które pozwala użytkownikowi na wprowadzanie znaków kodami ASCII (przez 
przytrzymanie lewego klawisza [Alt] i wpisanie kodu na klawiaturze numerycznej). Wymaga 
systemu 2.04 lub nowszego. Jeśli masz system 2.1 lub w wersji wyższej możesz zlokalizować 
program (na dysku dostępny jest tylko katalog niemiecki). Wersja 1.0. [Program i kod źródłowy. 
Autor: Dieter Temme.] 

CLI-TOOLS - Kilka programików użytkowych, które można uruchomić jedynie z poziomu CLI. Są to file 
splitter (program do dzielenia zbiorów), „zimny start”, test sprawdzający, czy rozkaz jest 
rezydentny, opóźniacz i programik obliczający rzeczywistą liczbę bloków, zajmowanych przez 
zbiór. [Programy i ich kody źródłowe w asemblerze lub w języku C. Autor: Thies Wellpott.] 


jącego standardom IEEE/IS0 i Revised Report. Dodatkowo na dysku znajduje się instrukcja i kilka 
przykładów kodu. Program towarzyszący, Gambit Compiler znajdziesz na dysku 765. Aby 
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duża szybkość działania ale jednocześnie niewielkie wymagania parilęciowe i sprzętowe, 

przystępność i łatwość obsługi (pełna obsługa programu przy pomocy klawiatury), 

praca w multitasking-u (wykonywanie kilku czynności jednocześnie), 

współpraca ze skompresowanymi danymi w formacie Lha, 
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Prowadzimy również sprzedaż wysyłkową za zaliczeniem pocztowym. 


Nasz adres: 


skr. poczt. 18 


31-705 Kraków 60 


TWIN SPARK SOFT 


tel/fax (012) 431537 w godz. 8.00 - 15.00 


Siedziba firmy: 


Kraków, ul. M. Samozwaniec 18 











TIPS 8 TRICKS 





*** AKIKO 


PP/Termos/Union 


Amiga CD32 ma układ Akiko, służący do szybkiej konwersji grafiki 
typu chunky na grafikę bitplanową. Wykorzystanie tego układu jest 
bardzo proste, a znacznie przyspieszy wiele procedur dla CD32. 


W systemie 3.1 (V40) istnieje procedura w ROM-ie do takiej 
konwersji o nazwie WriteChunkyPixels(), offset -1056 w gra- 
phies.library. Podajemy jej następujące parametry: 


aQO — rastport (tak, konwersja może przebiegać do okienka!), 


dO - xstart - pozycja x lewego górnego rogu obszaru do konwer- 
sji, 


di - ystart - jw., pozycja y, 

d2 - xstop - pozycja x prawego dolnego rogu obszaru, 

d3 - ystop - jw., pozycja y, 

a2 - array - pointer do grafiki chunky, 

d4 - bytesperrow - liczba bajtów w jednej linii grafiki chunky. 


Przykładowa konwersja chunky-to-planar grafiki, o wielkości 320 
x 256 pikseli, wygląda następująco (zakładam, że mamy zainicjowa- 
ny rastport, a jego adres wpisany jest pod etykietą „rp”, oraz bazę 
graphics.library, pod etykietą „gfxbase”): 


chunkyconvert: 
move.1 rp,a0 

| cir.l do 
clr.1 dl 
move.l £319,d2 


move.l f255,d3 


move.l 4320,d4 
move.l gfxbase,a6 


jsr -1056 (6) : Tylko 0S3.1 ! 





ts 
rts 


lea chunky,a2 
| 
I 
| 
chunky: 
| ds.b 320*256 


Tak więc, koderzy, do roboty! Oby DOOM na Amidze „chodził” 
lepiej niż na PC! 
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tel. / fax 077-746443 


qutoryzowani dealerzy 


Ami-Comm Gdańsk ul. Wały Jagiellońskie 1 tel.058-313338 
Bit Komputer Kraków ul. Mikołajska 11 tel. 012-221377 
Gepard Katowice ul. Piotra Skargi 6 tel. 032-596983 


CD Top Ten za IX 95 


CD 32 Gamer 6-15 16 

Sensible Soccer 40 

Aminet 7 55 ATZ 
Giga PD 3.0 70 maż ponad 
Chaos Engine 25 — 100 CD 
Ultimedia 1,2 40 nm Arni 
Fields of Glory 40 WADE TAE NNGE 
Video Creator LŚ _Ś la | 
Power Games 

James Pond 2 25 


Amiga 600, 1200 
ĆD 32 ,Có4ll g 


SK 1 , HDP Power 32 , SERNET , stacje 
dysków , rozszerzenia , skanery , 
głośniki , filmy MPEG , CD ROM 1200/4000 


8520 , 8375 i inne części do Amigi 


naprawy i sprzedaż także za zaliczeniem pocztowym 
zadzwoń aby otrzymać bezpłatny katalog III 


zag — % Hurtownia komputerowa 
R W a L Opole 45-776 ub zoitskiezo 1 





- naprawa sprzętu Commodore 
oprogramowanie, literatura, czasopisma 

- biblioteka programów Public Domain 

- seria Fish, Amos, Kickstart 
twarde dyski 2.5 | 3.5 cala do Amigi 600 i 1200 

- kable, karty, rozszerzenia pamięci, samplery, interfejsy 

- przełączniki kickstartów, konfiguracji pamięci, bootselektory 

- zewnętrzne twarde dyski z miejscem na rozszerzenie pamięci 
stacje dysków 3.5 oraz 5.25 cala 

- wyłączniki CD-ROM-ów w Amigach CDTv 

- oficjalny dystrybutor firm ELSAT, ELBOX, EUREKA 
tylko unasnaprawa komputerów z montażem powierzchniowym (A600 
A1200) 
komputery IBM-PC w dowolnej (według życzenia klienta) konliguracji 





SOBUGAOOEWE 
Sprzedaż wysyłkowa 


KARTY TURBO 
BLIZZARD 1230IV 50MHz "MIEC 1230 28MHz 
BLIZZARD 1260 50 MHz CYBERSTORM 
* DYSKI TWARDE 3.5" od 420 MB do 1.28 GB 

( zestawy do samodzi montażu ) ceny hurtowe ! 
z Ory TANDEM do A1200 i A4000 


* 


* Stacje CDROM wójnej i poczwórnej ości 
* Karty graficzne BCASSO i , CYB ON 64 
* Karty KZ OCAB - TOCCATA 
* Digitizery , skanery kolorowe (tryb HAM 8) 
* Pamięci SIMM PS2 , Koprocesory 
gratis! "SOFTSTUDIO" Nana; 
rysy 99 net» 54/6 Naj, Jakoc: 
31-610 KRAKÓW eco ość 
cad” tel. (012) 485150 ża 
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MAGAZYN AMIGA 46 EUREKA 
prezentują: 
KONKURS GRAFICZNO-ANIMACYJNY 


lej propozycji do danej 
ny — rodzaj pracy nie jest 


w każdej kategorii rozdany 
» pierws 


konkursowych: 


V. Jeżeli program nie będzie działał na jednej lub kilku konfiguracjach, które zostały wymienione, może zo zdyskwaliikawrenye 
i) Wielkość programu wraz z danymi, mierzona w KB, nie jest limitowana. 


zdyskiail (owa 
* Prace można p pr 
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GD32 ProModule 


Moduł dla komputera Amiga CD32 przeksztatcający go w komputer w pełni kompaty- 
bilny z A1200. Pozwala na dołączenie: monitora RGB, genlocka, zewnętrznej stacji dysków, 
drukarki, samplera, MIDI oraz innych urządzeń. 

«e Wewnątrz CD32 ProModule można zamontować: 
— stację dysków 3.5" HD od komputerów PC (pracuje ona jako napęd 880kB), 
— twardy dysk 3.5' standardu IDE (AT-bus) — np.: z Amigi 1200, 
— koprocesor arytmetyczny 68882 33MHz w obudowie PLCC, 
— moduł pamięci SIMM 72pin (2MB, 4MB lub 8MB) Fast Ram 32bitowy. 
«- Dodatkowo w CGD32 ProModule zainstalowany jest zegar czasu rzeczywistego i inter- 
fejs klawiatury pozwalający na podłączenie klawiatury od komputerów PC AT. 
«- Szybki kontroler dysku twardego standardu IDE (AT-bus) - osiąga wg programu Sysln- 
fo prędkość transmisji ponad 2,3 MB/s z dyskiem Quantum 540AT Maverick. 
=" |nstalacja stacji dysków lub twardego dysku jest bardzo prosta i sprowadza się do ich 
mechanicznego zainstalowania w obudowie. Aby zainstalować moduł pamięci lub ko- 
procesor arytmetyczny wystarczy włożyć je w podstawki. 
«- Pozwala na równoczesne korzystanie z modułu FMV. Posiada wyłącznik pamięci FAST 
dla zapewnienia poprawnego działania niektórych gier przeznaczonych dla CD32. 
W razie potrzeby można podłączyć zewnętrzny zasilacz. 
Dołączone oprogramowanie pozwala podzielić twardy dysk na partycje, przetestować 
pamięć oraz wykorzystać twardy dysk sformatowany wcześniej w kontrolerze dla A500 
(np. MegaRam HD, AT-Bus HD) bez utraty danych znajdujących się na nim oraz bez 
konieczności przekopiowywania danych na dyskietki. 


44 





PrOGien- 


«- Podstawową cechą odróżniającą ProGen+ od innych genlocków jest to, że nakładanie sygnału z kom- 
putera na sygnał wideo odbywa się w specjalnym układzie w sposób cyfrowy, bez dekodowania tego 
ostatniego na składowe R, G, B. Dzięki takiemu, rozwiązaniu sygnał ten nie traci nie na jakości (częstotli- 
wość próbkowania jest równa 14,750 MHz), nie występują zniekształcenia koloru, impulsy synchronizacji 
są regenerowane. ProGen+ ma dwa wejścia sygnału wideo: CVBS | SVHS. Zmiksowany sygnał z gen- 
locka jest dostępny na wyjściu CVBS. Wyjście SVHS może służyć do podglądu sygnału z Amigi. 

«- ProGen+ jest geniockiem z wbudowanym modułem efektów specjalnych oraz tzw. LumaKey. Opro- 
gramowanie umożliwia włączanie i wyłączanie poszczególnych efektów, również przy pomocy 


AREXX'a. ro 
«- Genlock podłączany jest do gniazda VIDEO CONNECTOR Amigi, używanego normalnie do pod- 


łączenia monitora. Natomiast monitor ten można podłączyć do wyjścia monitorowego w gen- 

locku. 
«r Sterowanie odbywa się z komputera przez złącze szeregowe - RS232. 
«r Parametry techniczne genlocka ProGen+ 

- częstotliwości próbkowania sygnału z AMIGI lub VIDEO 14,750MHz 

- sygnał wejściowy w systemie PAL B/G iPALN 

- wejścia: - złącze RCA - VHS, Video8 (1Vpp / 750hm) 

- złącze MINI DIN - SVHS, HiB (1vVpp.0.5Vpp/750hm) 

- złącze RCA - Audio (580mV / 10kohm) 

- złącze DSUB23 - AMIGA RGB Part 

- złącze DSUB25 - RS232 

- wyjścia: 750hm 1Vpp - złącze RCA - CVBS (sygnał zmiksowany). 

- złącze MINI DIN - SVHS (sygnał Amigi) 

- złączę DSUB23 - AMIGA RGB Port 

- zasilanie: z komputera 

- wszystkie regulacje, funkcje i efekty programowane cyfrowo przez złącze RS232 

- liczba eiektów 40 (możliwość powiększenia w kolejnych wersjach programu). 









E1204/E1208 


ELSAT TELETEXT 


1ELkiEME (G) *94 ELSRT 5.0. 


ELSAT TELETEXT dostępny jest teraz dla dE zd o ZA Ji 

wszystkich posiadaczy Amig. Jest to najszybszy 

system odbioru teletekstu na komputery Amiga , a PY a 

LPG. SSRI LUA U AASZZY TH 

«r Został on specjalnie tak zaprojektowany, aby wczytywać ; PMT t 
do 300 stron już w ciągu pierwszej minuty pracy nawet 
na standardowej Amidze 500. Dzieki temu komfort 
używania teletekstu na komputerze jest znacznie —„ HŁUT_ 288 
większy niż przy pomocy zwykłego telewizo- „4 - UL 
ra i pilota i 

«- Nie musisz juz czekać na wybraną 
stronę, gdyż jest ona dostępna od 
zaraz. Również podstrony są aulo- 
matycznie zapamiętywane | w ła- 
twy sposób dostępne przy po- 
mocy klawiatury 

«r Źródłem sygnału może być ma- 
gnetowid lub tuner telewizji sa- 
telitarnej. Niepotrzebny jest tele- 
wizor z teletekstem. Oprogramowa- 
nie umożliwia także zapisywanie wybranych stron 
jako obrazki (w formacie IFF) , w formacie skompresowanym, jak 
również ich wydruk na drukarce. 

* Liczba stron jaka może być wczytana zależy tylko od wielkości wol- 
nej pamięci RAM 


STROFRCH TELEGRZFTY 
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« Rozszerzenia te przeznaczone są dla komputera AMIGA 
1200. 

<= E 1204 powiększa pamięć komputera o 4MB prawdziwego 
32 bitowego FAST RAM - u (SIMM 30 pinowy), natomiast 
E1208 o 8MB (SIMM 72 pinowy). 

= Zwiększają szybkość działania komputera 2.19 raza. Nie blo- 
kują współpracy z kartami PCMCIA. 


"Można wobec tego zaryzykowć stwierdzenie, że E1204 Elsa- 
tu ło bardzo prosta karta turbo do 1200!!! (...) Z całą pewnościę 
mogę powiedzieć, że rozszerzenie 
pamięci to jeden z dwóch podsta- 
wowych zakupów do A 1200'. 






Ocena:5 *Magazyn Amiga” 
4/94 


NAJWYŻSZA JAKOŚĆ ZA NAJNIŻSZĄ CENĘ 


FG24 jest 24 bitowym digitizerem kolorowego obrazu w systemie 
PAL/SECAM/NTSŚC pracującym w czasie rzeczywistym. Sprzedawany jest w Wielkiej 
Brytanii (pod nazwą ProGRAB 24RT'""), Niemczech i Francji. W 1995 roku czytelni- 
cy magazynu Amiga Shopper wybrali go najlepszym produktem wideo dla Amigi. 
W Polsce "Amiga Magazyn” przyznał mu tytuł Produkt Roku 1994. 
Z FG24 nie musisz być ekspertem od techniki wideo, aby 
uzyskać właściwe rezultaty. 

1. Wybierz źródło sygnału wideo. Może nim być kamera, 


telewizor ze złączem SCART, tuner telewizji satelitarnej, 
magnetowid. 















2. Dzięki okienku podglądu w progra- 
mie FG24 możesz w łatwy sposób wy- 
brać obraz, który chcesz wczytać. Po- 
nieważ FG24 zapamiętuje klatki obra- 
zu w czasie rzeczywistym, nie potrze- 
bujesz już stabilnej stopklatki w swo- 
im źródle sygnału. Po wczytaniu do 
komputera i zdekodowaniu możesz 


: : a obejrzeć obraz w całej okazałości. 
FG24 jest sprzedawane ze wszystkim czego potrzebujesz... Iz WBW z 


* FG24 digitizer + program do Teletekstu 
* oprogramowanie i instrukcja w języku polskim 


3. Użyj zapamiętanego obrazu w swo- 
im ulubionym edytorze tekstu, pro- 











* kabel połączeniowy ż gramie DTP lub 
* zasilacz Ź graficz- 
FG24 wykorzystuje możliwości najnowszych modeli Amig (wymagany Kickstant 2.04 lub nowszy). nym. 

Może pracować w nowych trybach graficznych aż do rozdzielczośći 1472x512 punktów w trybie 

HAMB (układy AGA), jeśli tylko pozwoli na to pamięć RAM Amigi (zalecane 1.5 MB wolnej pa- FG24 
mięci). Obrazki są digitizowane w trybie 24 bitowym (16.7 min kolorów) niezależnie od wybra- ! sprawia 
nego trybu ekranu. Oprogramowanie FG24 zapisuje ja w formatach: IFF ILBM, ILBM 24, ) A ; 
JPEG, BMP, PCX, TARGA, FG24File lub ANIM5. Pozwala na równoczesną edycje obrazków p ze 

w skalowalnych oknach. Pomaga przy tym kilkadziesiąt efektów i filtrów. Możliwe jest rów- wszystko 
nież nagrywanie animacji czarno-białych (320x128) lub kolorowych (format ekranu). Liczba to staje się 
klatek ograniczona jest wyłącznie wielkością wolnej pamięci RAM Amigi. Dla profesjonal- proste. 






nych użytkowników dostępny jest FG24 PCMCIA Interface - zwiększa do maksimum szyb- 
kość transmisji danych, liczbę klatek w podglądzie, umożliwia powiększony podgląd 
(320x128). nagrywanie dźwięku oraz nagrywanie animacji bezpośrednio na dysk. Dodatkowe oprogramo- 
wanie umożliwia wczytywanie TELETEKSTU - nie potrafi tego żaden inny digitizer. 


ź 
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kcesoria do komputerów AMIGA 
Amiga 500/500+ 





Mega RAM HD 0 MB pamięci 279.- "FG24 to świetna propozycja. Jest to profesjonalny sprzęt doskonały 
Mega Ram 0 60071 ci 169.- jakościowo i o bardzo przystępnej cenie." 
Amiga 500 / 600 / 1300 / 2000 / 4000 / CDTV Ocena:4 "Magazyn Amiga” 7/94 
FG 24 digitizer obrazu TV w czasie rzeczywistym 330.- 
FG24plus - wejścia: CVBS i SVHS 370.- 
San = g02 th R) ia ProGrab'V (FG24) został dwukrotnie nagrodzony Ami- 
Sampler Stereo Hi-Fi ( 100 kHz) 65 A: ga Format Gold z wynikiem 92% i komentarzem *Pro- 
Midi interface (1 IN, I OUT. 1 THRU) 35_ Grab hardware is top notch”, "For sheer value for mo- 
TELETEXT Inte SA + oprogramowanie 85 .- ney, ProGrab cannot be beaten" oraz 93% - "Incre- 
ProGen plus - genlock z cyfrową obróbką sygnału. 610.- dible value for money - no other digitiser offers so 
Amiga CDTV ” much for so little 
A ia 5 gy" zwykłych joysticków i myszki 35.- 
miga = ProGrab'" (FG24) otrzymał także tytuty "BEST BUY" i 
PD. ORO R ZA Ar "STAR BUY" magazynu Amiga Shopper z wynikami 
pos ający : . 94% i 95% "if you want to capture realistic images 
z wbudowaną stacją dysków 839.- without spending a fortune for this is the tool for the 


Amiga 1200 


ś ę ob”, "Highly recommended. whether you re a vidso- 
2 lub 350 Hard Disk Kit - twardy dysk w środku kompwiera ża niższą I AZ j 


grapher or a graphic artist, look to the ProGrab 24RT 





cenę (kable łączące, instrukcja i oprogrumowanie w języku polskim) 30 ..- Plus. It's a winner" 
E1204 0 MB RAM, podst. pod koprocesor PLCC lub PGA 160.- R 
E 1208 OMB RAM - rozszerzenie do 8$MB RAM (SIMM ?2 pin) Nagroda czytelników Amiga Shopper - wybrany naj- 
podst. pod koprocesor PLCC, zegarek z akumulatorem 230.- anszymi pradukiam wiceo dla Amigi "The Bogi Vicea 
Interfejs PCMCIA do FG 24 (3 klatki kolorowe/sekundę) 95 .- Hardware 
odane ceny zawierają 22% VAT I 
: ś H SLSAT s.Cc. 


Sprzedaż za zaliczeniem pocztowym po doliczeniu kosztów przesyłki. 


Dla odbiorców hurtowych rabat do 40%. 00-714 Warszawa ul. Czerniakowska 28 B 


tel./fax: (0-22) 40-58-76 (0-22) 642-96-05 


Dystrybutorzy naszych produktów: 


AMIGA s.c. Warszawa ul. Batorego 10 tel.: 25-93-70 * AMIGO Wrocław ul. Leszczyńskiego tel.: 310-61 w 294 * AMIKOM Białystok ul. Piłsudskiego 38 tel.: 436-028 * ALL IN 
ONE Łódź ul. Piotrkowska 111 tel.: 327-324 * bajPCtek Kraków ul. Wiślna 8 tel.: 22-59-72 * Nowy Sącz ul. Wąsowiczów 10 * BITCOMPUTER Kraków ul. Św. Krzyża 7 tel. 22- 
13-77 * CONTRA D.H. BIM Olsztyn ul. Piłsudskiego 46 tel.: 26-72-13 * DABI Rzeszów ul. Podwisłocze 46 tel.: 622-205 * ENTER Białystok ul. Powstariców 12/32 * FUKS 
Sochaczew ul. Warszawska 2 A * GAME SOFT Zielona Góra ul. Francuska 52 tel.: 26-63-44 w 45 * GRACOM Kwidzyń ul. Batalionów Chłopskich 25 * HERMES Rzeszów ul. 3 
Maja 20 * JATRA s. c. Koszalin ul. Zwycięstwa 104 A * KOMPUTER FAN Bydgoszcz ul. Pomorska 59 * KWANT Tarnów ul. Rynek 14 * MAWIX Gdynia ul. Jana z Kolna 2, tel. 
20-12-49 * MICROMAN s.c. Katowice PI. Rostka 3 tel.: 515-182 * Rybnik ul. Wiejska 19 tel.: 233-56 * Bielsko - Biała PI. Wolności 3 tel.: 229-70 * RAM Radom ul. Żeromskiego 
18 tel.: 633-184 * RETURN s.c. Lublin ul. Zamojska 25 tel.: 216-14” TOMBA Gdynia ul. Śląska 33 tel.21-64-22 * VADIM Zielona Góra ul. Kupiecka 1 tel.: 656-72 * XYZ - 
Mikrokomputery s.c. Lublin ul. Okopowa 6 tel.: 21-394 * VANGELIS Toruń ul. Spokojna 29 tel.:26-155 * 


Aaaafgaaniki RAM óa 







R. _ podwójne V1.3/V2.0x 
284, do A-500, A-500 PLUS 
<g8 elektroniczny na podstawce 


8 do A-500, A-500 PLUS 
mechaniczny na podstawce 


skozęści Z 





Interface PC-Amiga klawiatura 
A-1200 do podłączenia klawiatury 







kable sygnałowe A-1200 lub PC na zewnątrz komputera 
do HD 3.5*, 2.5" lub 2,5" _ 4600 do podłączenia klawiatury A-600 
z przejściem na 3,5* lub PC na zewnątrz komputera 
Rozszerzenia 
© s 
Pamięci 
2 MB RAM SZ 
A-500 i 
z zegarem 
1 MB RAM 
A-600 


z zegarem 


1 MB RAM 
A-500 PLUS 





potrójny V1.3/V2.0x/V3.0 
do A-1200 mechaniczny 


Z 
, 
zaa 







podwójne V1.3/V2.0x 

do A-500, A-500 PLUS 
elektroniczny/mechaniczny 
na płaskim kablu 


=—: 


podwójny i potrójny 
przełącznik ROM do A-600 


Fodzespofy 






A-2000 do podłączenia 

klawiatury PC do A-2000 przełącznik mysz-joystick 
A-3000 do podłączenia 

klawiatury PC do A-3000 < 

A-4000 do podłączenia AN 

klawiatury PC do A-4000 | zę 
zasilacze do do A-500/A-600141200  +* Z. »da 
przedłużacze taśmy klawiatury E 





do A-600 i A-1200 
A-1200/A-600 VGA - Monitor - Adapter 


Stacje dysków 


Stacje dysków 3,5' me: 
do wszystkich typów Amig | Z 
zewnętrzne z możliwością /' . ć 

podłączenia df1-df3 





z == 


ae 
wewnętrzne do A-500, 
A-600, A-1200, A-2000 






MicroniK Sp. z o.o. 
11-200 Bartoszyce 
Ul. Warszawska 24. 
tel./fax (0-888) 32-54 


Zamówienia przyjmujemy telefonicznie, faxem 
lub listownie. Wysytka za zaliczeniem pocztowym. 


